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Kein QR-Code-Scanner? 
Hol dir die App gratis in 
deinem Download-Store! 


computec 
риге: Auch kostenlos spielbar auf facebook. 


Die Massen flippen aus, Redakteure tanzen enthemmt im Griinen und Frauen machen sich 
spontan nackig! Und warum? Weil aus der play? endlich play‘ wird! 


Für regelmäßige Leser unserer sympathischen Playstation-Zeitschrift ist 

die Namensumstellung keine große Überraschung: Im letzten Jahr führten 
wir die play4 ja schon durch eine monatliche Playstation-4-Rubrik ein. Jetzt 
haben wir einfach mal Nagel mit Kópfen gemacht. Und weil wir uns etwas 
kurzfristig zu dieser Namensánderung entschlossen haben, kann es durch- 
aus sein, dass ihr an so mancher Stelle im Heft noch die alte Heftbezeich- 
nung findet. Auch die DVD, die deutlich vor dem Heft in Produktion ging, 
trágt noch den alten Namen. Grundsátzlich gilt: wer einen Fehler findet, darf 
ihn entweder behalten oder uns über redaktion@playvier.de Bescheid geben, 
damit wir diesen für die kommende Ausgabe beheben kónnen. Falls ihr eine 
Meinung zur Namensánderung habt, kónnt ihr uns diese auch gerne mittei- 
len. Leserbrieftunte Sascha ist sehr einsam und freut sich immer über Post! 


Wer jetzt befürchtet, wir würden als neue play*-Redaktion die gute alte 
PS3 ab sofort ignorieren, den können wir beruhigen. Die „alte“ Sony- 
Konsole hat weiterhin einen festen Platz in unserem Herzen und natürlich 
auch im Heft! In der aktuellen Ausgabe findet ihr jede Menge reizvolle 
Playstation-3-Titel. 

So, und jetzt genug gelabert: Wir wünschen euch viel Spaß mit der neuen 
play*! 


Thorsten, Wolfgang & das play*-Team 
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Seattle: Wir besuchten Bungie, um den ambitionierten Online- 
Shooter Destiny anzuspielen — alle Infos dazu im Artikel! 


'ollgas: Wir begaben uns nach Paris un 
! spielten Ubisofts Rennspiel ausführlich ап? 


4, The Crew 
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Einblick: Naughty Dogs Creative Director Neil Druckmann sprach 


4 Nochmal Ubisoft, nochmal Paris: W егп in unserer Vorschau die letzte p 
x Informationen vor dem baldigen Release und dem folgenden großen e rase" mit uns über die Entstehungsgeschichte von The Last of Us. 
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Watch Dogs 
Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 
EXTRAS: sollten, versucht es 
erst auf einem anderen 
ОЕ Б ver 06/2014 Gerät (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 
BILDERGALERIEN leserbriefe@playvier.de! 
play*-Magazin 05/2014 
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Retro-Videos 
play*-Show 11/2010 + Outtakes 
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18 play te Am: Das Redaktionstagebuch 


Donnerstag, 5. Apri 
Normalerweise erreichen uns links zu irgendwelchen 
VideospieHMoterialion ja ganz schnöde per E-Mail. 
Fa es abet: immerhin um Det Vert der Ringe ging — 
less sich Warner etwas Besonderes eintolen: ein 
Schritstück, eingepackt in enen ogm — 

Wachssiegel, umschlossen von einem weiteren 
Umschlag und aussen noch einmal in Leder gebunden. 
\ out dem Zettel stand dann neben viel Story- 


Gelöns totsächlich nur ein Link. Interessant. 


INTERCEPTED 
IN TRANSIT 


_ Mittwoch, 7. April 


N | [f Paris. Die Stadt der liebe. Heimat des Zloton, letzte Ruhestätte | on om 
ov —— 


Morrison und Oscar Wilke. Und natirich Hauptstadt von Ubisotts Herkunt land. E— 
Die. klen dann auch Anfang April Joumalisten in die Metropole an der Seine | 
ein, um Ihnen dort Wateh Dogs zu präsentieren. Volontär Christian durfte 
одот selbst zocken - seine Meinung 
B л. lest in ob Seite 38] uns er 
onst noch in Parisa М hot? Er 


hot sich mit Homochsen togrofieren 
lassen. Und deser Büste im Hotel. 


JP 
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IS, April 
Seatte. Die Stadt des Regens. Heimat des Gronge. 
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(OV SLA A U) A y Oc et Und 
Spielefirmen sind hier auch geich mehrere ansässig. Eine | 


D 


davon-is ongie бает von Halo und mittlerweile mit $5 
AS Sah Sich Kedaktions-Schwede Matti Sandsson H 
enn auch Mitte April auf Einladung von Publis ! 
Activision an. Was 
dabei Kan" fine 
Sechs-Seiten-Stor 
—weiter-hinten- Heft. — 
Den Krabben-Eimer Für 
HOB hot er sich dann — 
Ubrigens doch nicht 
gekauft. Anfänger. 


6 | 06.2014 | play* www.playvier.de 


T E TRW S AR €: SR, Ё ern г = 
| еу 4 
` 7 E 
i i 
ll 
e T ee 
Apt WW" d 
v Sg x Я m | 
| d а | -d А | ^ d 
| Т à d г > | 
v» * 


PASSEND FÜR 
ALLE MODELLE 


So holen Sie alles aus 
Ihrem iPhone und den 
vielen Apps heraus! 


MIT AKTUELLEN 
iOS-7-TIPPS 
Anschauliche und leicht 
verstandliche Schritt-für- 
Schritt-Anleitungen! 


TRICKS AUS 
DER PRAXIS 
Jailbreak fiir iOS 6: 
Individualisieren Sie Ihr 
iPhone wie nie zuvor! 


E 
| ps. 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


Aktuelles. 


Meldungen, Nachrichten und | eee informationen aus der 


Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


Grid Autosport 


Ein neuer Teil der Rennspielserie от аео ‚noch Bee de PS3! 


RENNSPIEL (Nach io vor warten 
wir verzweifelt auf ein vernünftiges 
PS4-Rennspiel, wáhrend PS3-Zo- 
cker weiterhin mit coolen Racing- 
Games wie Gran Turismo 6 bedient 
werden. Da lässt sich auch Code- 


masters nicht lumpen und wirft ff 


Markt. Dabei handelt es sich aber 
eher um Grid 2.5 und weniger um 
einen vollkommen neuen Teil der 
Serie. Enthalten sind eine Menge 


Geil: Bei dem Anblick dieser fauchenden Auspuffrohre lacht das Herz eines jeden 


Autofanatikers — 


leider ist das Game derzeit nicht für Next-Gen angekündigt. 


П pe abgetanrenet Vehfkel inklusive Tou- 
Sommer Grid Autosport auf den ` 


renwagen und Langstreckenboli- 
den aus der GT-Klasse, Einzelsitzer 
sowie Drift-Cars. Neben einer ver- 
besserten Gegner-Kl wird es auch 
einen aufregenden Online-Modus 
geben. Áhnlich wie beim kommen- 
den PS4-Titel Driveclub dürft ihr 
euch bei Grid Autosport ebenfalls 
in Clubs zusammenschlieBen, um 
gemeinsam gegen andere Clubs 
anzutreten. Laut Codemasters 
werden online jede Woche neue 
Racing-Events veranstaltet und lo- 
kal ist sogar ein kompetitiver Split- 
screen-Modus geplant. Ab dem 
27. Juni dürft ihr demnach auf über 
100 Rennrouten innerhalb von 22 
abwechslungsreichen Umgebun- 
gen auf die Tube drücken! UH 


Meinung 
"Codemasters hat die 
Fans offenbar erhört“ 
Christian Dörre volontär 


Ich bin großer Fan der Codemasters- 
Rennspiele, da ich voll auf die schön 
präsentierte Karriere und das Fahrgefühl 
stehe, das einen tollen Mix aus Arcade 
und Simulation darstellt. Von Grid 2 war 
ich allerdings, wie viele andere auch, 
ziemlich enttäuscht. Das Fahrgefühl war 
viel zu arcadig und statt interessanten und 
abwechslungsreichen Renn-Serien gab es 
langweiligen Durchschnitt wie Drift- oder 
Touge-Events. Scheinbar hat man aus 
diesen Fehlern gelernt und besänftigt die 
Spielerschaft mit einem Racer, der sich 
mehr an dem sehr guten ersten Teil orien- 
tiert. Wenn wir jetzt das Spiel bekommen, 
das schon Grid 2 hätte werden sollen, will 
ich auch gar nicht meckern, dass ich es 
noch lieber auf der PS4 zocken würde. 


Hallo, Echo! 


Die Iridium Studios liefern mit There Came an Echo frisches Futter für ausgehungerte Echtzeit-Strategen. 


STRATEGIE | Wenn es ein Genre 
gibt, das auf den Konsolen total un- 
terrepräsentiert ist, ist es wohl das 
Strategie-Genre. Die Iridium Stu- 
dios schaffen nun Abhilfe und Кйп- 
digen das truppenbasierte Echt- 
zeitstrategie-Spiel There Came an 
Echo für die Playstation 4 an. Ahn- 
lich wie in Tom Clancy's Endwar 
soll man hier seine Truppen per 
Sprachbefehl steuern, während 
die XCOM-Spiele als Vorbild für die 
taktische Ausrichtung des Spiels 
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dienen. Die Sprachbefehle sind 
allerdings komplett anpassbar. Wer 
also keine Lust hat, militärische 
Begriffe ins Mikro zu brüllen, kann 
seiner Fantasie freien Lauf lassen. 
Alternativ soll das Spiel aber auch 
gut mit dem Dualshock-4-Control- 
ler steuerbar sein. 

Die Entwickler legen außerdem 
viel Wert auf die Story. So sollen die 
Charaktere keine Soldaten sein, 
sondern Normalos, die gezwungen 
sind, zu kämpfen. cD 


H 
Sci-Fi-Strategie: Die variable Sprachkontrolle, die geplante interessante 
Story und der taktische Spielablauf hören sich vielversprechend an. 


www.playvier.de 


Chucky nervt: Die Puppe dient als Schlüssel, mit dem man den nächsten 


Levelbereich öffnet — das ergibt keinen Sinn und langweilt auf Dauer. 


ACTION-ADVENTURE | Das al- 
lererste Spiel mit Unreal-Engine- 
4-Technik, zufallsgenerierte Levels, 
fiese Schockmomente: Daylight 
klingt auf dem Papier wie ein Fest für 
alle Freunde der Gänsehaut-Unter- 
haltung. Bei unserem ausführlichen 
Probespiel der fertigen PC-Fassung 
mussten wir aber leider feststellen, 
dass dem Werk der Zombie Studios 
jedwede Genialität abgeht. Schlim- 
mer noch: Man erschreckt sich bald 


mehr über die äußerst ärgerlichen 
Fehler des Spiels als über seine 
recht gut dosierten Spukeinlagen. 
Daylight macht seinem Namen 
wahrlich keine Ehre: Tageslicht 
erblickt man hier überhaupt nicht 
— stattdessen spaziert man durch 
düstere Gänge und spärlich ausge- 
leuchtete Katakomben. Wichtigs- 
tes Utensil ist dabei ein virtuelles 
Smartphone: Das Handy fungiert 
als automatische Level-Karte und 


play? Start 


Licht ins Dunkel: Nur mit den Leuchtfackeln kann man sich die Schattenwesen 
vom Leib halten — wenn sie einen nicht gerade unfair überrumpeln. 


Ganz schön gruselig 


Wir haben die fertige Version des Playstation-4-Horrors angezockt. 


leuchtet mit seiner eingebauten 
Taschenlampe den Weg. Waffen 
im eigentlichen Sinne gibt es in- 
des keine! Trifft man auf eine der 
Spukgestalten, so wehrt man sich 
mit Leuchtstäben und Fackeln — 
denn die Schattenwesen sind ge- 
gen Licht allergisch. Nervig: Nur 
wer genügend Notizen findet, kann 
ein entsprechendes Siegel aufneh- 
men, das wiederum die Tür zum 
nächsten Level öffnet. TK 


SPRACHAUSGABE 


„Ich hab keine Frau, keine Kinder und auch sonst nichts mehr vor im Leben.“ 
Philosoph Uwe Hönig auf die Frage, woher er so viel Zeit für sein DJ-Handwerk hat. 


СС: en 


Playstation-Charts 


Bedaktion s 
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Hersteller: Sony | Genre: Action 


L.A. Noire Infamous: Second Son FIFA 14 

Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure Hersteller: Sony | Genre: Action Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
Grand Theft Auto 5 Grand Theft Auto 5 Need for Speed Rivals 

Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 
Infamous: Second Son FIFA 14 Call of Duty: Black Ops 2 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Trials Fusion 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Geschicklichkeit 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Genre: Action 


FIFA Fußball-WM Brasilien 2014 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Fallout 3 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


FIFA Fußball-WM Brasilien 2014 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


NHL 14 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Gran Turismo 6 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


South Park: Der Stab der Wahrheit 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Rollenspiel 


Batman: Arkham Origins 
Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


Uncharted 3 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


o|o -|o o on 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


10 God of War 3 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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Far Cry 3 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Ego-Shooter 


Meinung 
„Zufall ist ein schlechter 4 
Spiel-Designer“ 

Thorsten Küchler Redakteur 


Atmospharisch kann man Daylight wenig 
vorwerfen — aber in Sachen Spielspaß 

ist der Grusel-Thriller eine herbe Enttäu- 
schung. Die Levels sind eintönig, die Geg- 
ner extrem nervig, abwechslungsreiche 
Elemente nicht vorhanden und die Rätsel 
sind nicht der Rede wert. Zudem sieht 

die Optik trotz Unreal-Engine-4-Technik 
so matschig aus wie ein Sandkasten im 
Dauerregen. Sparfüchse werden nun 
sagen: „Es kostet aber doch nur 15 Euro“, 
ich entgegne: „Kauft euch dafür lieber 'ne 
Kiste Bier!“ Denn die macht mehr Laune 
als dieser müde Schocker. 


Wie uns ein Leser mitteilte, ist uns Limbo bei 
den Topspielen irgendwie durch die Lappen 
gegangen. Seit ... einer Weile. Wir korrigier- 
ten das natürlich sofort und verdonnerten 
den zustándigen Redakteur dazu, den Limbo- 
Weltrekord von 21,5 cm zu unterbieten. 


Zusammenhalt ist was Tolles 

Mehrere Leser und auch Redakteure be- 
schwerten sich darüber, dass Kollege Schütz 
das Wortchen Southpark in seinem Test zu- 
sammenschrieb. Kónnen wir gar nicht nach 
vollziehen, was ist denn an der Schreib Weise 
aus zu setzen? Manch Mal kann man es auch 
über treiben. Korinthen Kacker. 


DER PROPHET HAT GESPROCHEN! 

So wirklich wissen wir ja nicht, was Online- 
Kollege David Martin so den ganzen Tag 
macht. Aber anscheinend hat es etwas mit 
Übernatürlichem zu tun. Wie sonst hatte er 
Sich mit dem Lego-Hobbit einen Flop-Titel 
aussuchen kónnen, den wir erst im letzten 
Moment in die News aufgenommen haben. 


vier. ae 
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Leg Ace Combat: Infinity 


Ende Mai schwingen wir uns ins Cockpit und lassen gewaltig einen fliegen. 


ACTION | Wie Bandai Namco nem Versus-Modus (kurz nach einten Nationen an und ihr müsst 
Games bekannt gab, erhält die Release erhältlich auch eine sie selbstverständlich aufhalten. 
neueste Luftkampf-Action der vollwertige Story-Kampagne ge- Sehr schön auch, dass nicht mit 
Was erlaube Kaz? Wir vermissen. Ace Combat-Serie am 28. Mai die ben. Diese ist serientypisch etwas grafischen Abstrichen zu rechnen 
versprochene Updates! Warum die Startfreigabe. Der PS3-Titel setzt abgefahren und dreht sich darum, ist. Das bisher gesichtete Mate- 
ae untätig auf ein Free2Play-Modell und kann dass 1999 ein Meteoritenregen rial lässt darauf schließen, dass 
sind, verrät unsere Kolumne. somit vollkommen kostenlos aus auf die Erde niederprasselte und sich Ace Combat: Infinity auf dem 


Einige von euch werden im letzten Heft unsere Ru- dem PSN heruntergeladen wer- diese so ins Chaos stürzte, dass gleichen Niveau wie der recht hüb- 
brik „Zockenheim“ vermisst haben. In dieser Aus- den. Eine Abzock-Masche oder ein es selbst 20 Jahre später immer sche Vorgänger befindet. Ende Mai 
gabe beschränkt sich unsere Berichterstattungzum ^ halbgares Spiel brauchen Serien- noch bemerkbar ist. Hier kommt erwartet uns also serientypisch 
Thema Gran Turismo 6 auf diese Spalte hier. Was ist _ NEA А Р n e . 
da los? Ist G76 etwa schon tot? Nicht ganz. Veteranen aber trotzdem nicht zu ihr ins Spiel — denn eine Vereini- rasant-spaßige Luftkampf-Action 
Die Entwickler liefern durchaus Updates, schie- befürchten. Der Titel kann normal gung von Söldnern greift die Ver- für lau. cD 
ben fleißig Saisonveranstaltungen nach und auch und ohne Einschränkungen durch- 
der Startschuss zur GT Academy 2014 ist kürz- gespielt werden, ohne einen Cent 7c 
lich gefallen. Das Problem: Die meisten dieser : | 

Dinge bauen auf dem bestehenden Spiel auf und auszugeben. Allerdings nicht am 

liefern zwar unterhaltsamen Zeitvertreib, aber Stück. Ace Combat: Infinity setzt 

keinen wirklich neuen Content. B-Spec-Modus? auf ein Treibstoffsystem, was im Guer 2 

Fehlanzeige! Neue Strecken und Fahrzeuge? Gab Klartext bedeutet, dass ihr am Tag № P. 
es lang nicht mehr ... ERN ein Paar Missionen spielen könnt, ` v... 
Allerdings werdet ihr dennoch viele kleine Verán- hd ber der Sprit ht E? + 
derungen bemerken, wenn ihr das Spiel auf die euctr dann aber der-sprit-ausgente © = 
aktuelle Version 1.06 updatet. Das Hauptme- Wer weiterzocken will, muss dann : 

nü ist um ein paar Schaltflachen reicher (dazu zahlen. Sollte diese Mechanik aus- 
ЖШ ped nn gewogen sein, halten wir sie für 

utohändler seht ihr nun auf einen Blick, ob ein a 

Fahrzeug ein detailliertes oder ein einfaches jn a. Yo < ` E. T 
Cockpit besitzt. Eine áhnliche Unterscheidung поп. Sam: аппа уге: nieht Bes N SR е STT 
also wie im Vorgänger zwischen Standard- und spart. So wird es neben einem ` BU Das Free2Play-Modell für die Luftkampf-Serie wirkt durchdacht und sj 
Premium-Wagen. Das ist immerhin nützlich. Multplayer-Koop-Modus und ei- seriös, dennoch bleibt abzuwarten, wie sehr die kostenlose Spielzeit begrenzt wird. - 


Die gróBten Neuerungen am Spiel wird allerdings 
kaum jemand wirklich nutzen kónnen. Wie ange- 
kündigt, wurde das Spiel um einige GPS-Spielereien 
erweitert. Falls ihr euch einen neuen Toyota GT 86 

zulegt und ein bisschen Kleingeld übrig habt, kónnt y a n e rs ra D e а m 
ihr euch einen „Sports Drive Logger“ einbauen 

lassen, der Telemetriedaten erfasst und speichert. 


Mittels eines USB-Sticks könnt ihr diese Daten aur | Die beliebten Mini-Monster sind zurück und jagen entflohene Häftlinge. 


eure PS3 schaufeln und Gran Turismo 6 errechnet 
daraus eine Wiederholung, die ihr analysieren ACTION-ADVENTURE | Am 23. wieder einzufangen, die Fiesling Falle am Portal und die aktivierte 


könnt. Klingt spannend, funktioniert aber im Mo- April 2014 hat Activision mit Sky- Kaos aus dem Gefängnis befreit Falle leuchtet. Insgesamt werden 
ment eben nur mit einem Fahrzeug und drei japa- landers Trap Team den nächs- hat. Deswegen wird es dem Spieler an die 100 neue Charaktere spiel- 


ischen Rennstrecken (Fuji, Suzuka und Tsukuba). Е Жи e : : 3 M 
ee SEDE, uba) ten Teil der gerade bei jüngeren erstmals in der Skylanders-Serie bar sein. Zu den über 40 Fieslingen 


Nützlicher ist der Datenlogger, den ihr ebenfalls Fans unglaublich erfolgreichen möglich sein, über 40 Bösewichte gesellen sich mehr als 50 neue 
im Hauptmenü findet. Mittels dieses Tools könnt Skylanders-Reihe angekündigt: zu fangen und in elementgebunde- Skylanders. Neben neuen „пог- 
ihr eine gespeicherte Wiederholung laden und Skylanders Trap Team erscheint ne Fallen/Traps zu sperren, dieans malen“ Skylanders gehören dazu 


euch Telemetriedaten ansehen. Wie im echten 


Rennsport dient die Datenanalyse dazu, euren am 10. Oktober 2014 für Wii, Wii Portal gesteckt werden. Danach auch die neuen Trap Masters. Das 
Fahrstil zu optimieren, Defizite lassen sich näm- U, Nintendo 3DS, PS3, PS4, Xbox kann der Spieler dann im Spiel in sind besonders schlagkräftige Hel- 
lich gut identifizieren. 360 und Xbox One. Wie bereits die die Rolle der gefangenen Fieslin- den, die die normalen Skylanders 
Summa summarum sind das alles dennoch drei Vorgänger-Games wartetauch ge schlüpfen und sie für das Gute an Größe etwas überragen und mit 


nicht die großen Updates, auf die wir uns ge- " oainl " eee 
freut haben. Sobald ihr diese Zeilen lest, ist ein Skylanders Trap Team mit einigen kämpfen lassen. Den Transfer des besonders mächtigen Waffen und 


trauriges Jubiläum bereits verstrichen: Vor 20 Neuerungen auf. Die Aufgabe des Bösewichtes vom Game in die Falle Attacken ausgestattet sind — ge- 
Jahren verstarb mit Ayrton Senna der vermutlich Spielers ist es diesmal, die versam- kann man sogar hören und sehen: nau die richtigen Helden für eine 
größte Rennfahrer aller Zeiten. Letztes Jahr hat melten Bösewichte der Skylands Die Stimme ertönt plötzlich aus der Jagd nach Ausgebrochenen. MM 
Yamauchi versprochen, dieses Ereignis mit einem 
besonderen Senna-Paket für G76 zu würdigen. 
Ob er dieses Versprechen gehalten hat, beleuch- 
ten wir in der nächsten Ausgabe dann hoffentlich 
wieder etwas ausführlicher! 


Bis dahin 
Pedal to the Metal! 

\ i Ap S 
уау jJ e -— | = SI "AS 
NNL- = | CA 
> Umgedrehter Bösewicht: Shrednaught ist einer von über Kaltblütiger Held: Der Trap Master Snap Shot 
—— 40 Fieslingen, die gefangen und gespielt werden können. beeindruckt mit coolen Waffen und Attacken. 


1) Unser Kolumnist David Imola ist italienischer Ex-Rennfahrer und Simracing-Experte, möchte allerdings nicht erkannt werden, weswegen wir sein Foto verfremden mussten. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play*-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Und ganz plötzlich 
explodierte mein Postfach 


Okay, ich bin wirklich baff! Letzten Monat habe ich euch im Zuge des Jubilä- 
umsgewinnspiels gebeten, mir zu schreiben, wieso ihr auf J-Games, Animes 
und Mangas steht. In den folgenden Wochen wurde ich dann regelrecht mit 
Zuschriften und Lob von euch bombardiert. Viele von euch haben sogar kleine 
Romane zum Besten gegeben. Ihr seid echt die Größten, Leute! Am liebsten 
hätte ich all eure Zuschriften direkt abgedruckt, doch das hätte locker ein 
Drittel des Heftes gefüllt. Naja, außerdem hätte mich Wolfgang wahrschein- 


Final Fantasy XIV: А Realm Reborn 5.43 
Deception IV: Blood Ties 5.58 
The Witch and the Hundred Knight 5.60 
Dynasty Warriors 8: Extreme Legends S.64 
Tales of Symphonia Chronicles S.66 


lich endgültig für verrückt erklärt. Doch da ihr euch so viel Mühe gegeben чөю ы = 
habt, habe ich eine andere Idee: Im Laufe der nächsten Monate werden die Hatsune Miku: Project Diva f $.80 
schönsten Zuschriften und Ausschnitte im Rahmen eines Speak-Up-Specials Resident Evil 2 5.94 


in der Community Area verewigt. Schließlich ist die Community Area ohnehin 
genau dafür da: für eure Meinungen, für euer Feedback — für euch eben! Davon abgesehen erwartet euch diesmal eine 
dicke Packung an (Anspiel-)berichten zu kommenden J-Games, die ich im Rahmen eines Events von Bandai Namco in 


Augenschein nehmen konnte. Enjoy! Vik 
p „ий 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer 


Hatsune Miku: Project Diva Р/ 2° [Cr 


Die virtuelle Pop-Diva kehrt für eine Zugabe in den Westen zurück. DOWNLOAD 


MUSIKSPIEL I Die Veröffentlichung von Hats- 
une Miku: Project Diva F für PS3 und Project 
Diva f für Vita scheint sich für Sega gelohnt zu 


muss ja nichts Schlechtes sein. Den Kurztest 
von Hatsune Miku: Project Diva f für die Vita fin- 
det ihr übrigens auch im Heft auf Seite 80. 


Version. Das Hauptargument für Project Diva F/f 
2"? ist aber natürlich die neue Track-Liste. In 20 
neuen Liedern sowie knapp 20 weiteren Songs 


haben, denn auch die Nachfolger Project Diva 
F 2" für PS3 beziehungsweise Project Diva f 
2"? für Vita finden im Herbst dieses Jahres den 
Weg in den europáischen Playstation Store. Das 
grundlegende Spielprinzip des Vorgángers wird 
lediglich um ein paar kleinere Verbesserungen 
erweitert. Neu ist zum Beispiel, dass manche 
der sternfórmigen Spezialnoten nun mit Linien 
verbunden sind und auf dem Vita-Touchpad im 
richtigen Takt entsprechend nachgefahren wer- 
den müssen. AuBerdem erwarten euch neue 
Minispiele im Diva-Zimmer und eine Cross- 
save-Funktion zwischen der Vita- und der PS3- 


12 play* 


aus früheren Teilen könnt ihr 
euer Rhythmusgefühl wieder 
auf vier verschiedenen Schwie- 
rigkeitsstufen unter Beweis 
stellen und Highscores jagen. 
Weitere Songs werden zudem 
garantiert per kostenpflichti- 
gen DLCs später noch folgen. 
Auf der TGS 2013 konnte ich 
die Vita-Version bereits kurz 
ausprobieren und es spielt sich 
— welch Wunder — quasi genau 
wie der Vorgänger. Aber das 


Sonys Vita-Triple 


Sony befeuert die Vita mit drei exklusiven Spielen, die 
teilweise dieses Jahr noch bei uns in Europa erscheinen. 


DIVERSE І Derzeit sind wahrlich gute Zeiten für J-Fans, die eine 
Vita ihr Eigen nennen. In den letzten Monaten wird gefühlt jede Wo- 
che ein neues Japanspiel für eine EU-Veröffentlichung auf der Vita 
angekündigt. Nun schließt sich auch Sony an und bringt gleich drei 
Titel von Japan Studio zu uns rüber. Als erstes wird Soul Sacrifice 
Delta erscheinen, genauer gesagt am 14. Mai. Delta ist eine aufge- 
motzte Fassung von Soul Sacrifice, die neue Features sowie weitere 
Inhalte bieten wird. Unter anderem findet mit den Grim-Anhängern 
eine dritte Gruppierung ins Spiel, die im Gegensatz zu den beiden 
anderen Glaubensrichtungen neutral ist. Außerdem gibt’s neue Erz- 
feinde, die an klassischen Märchen aufgehängt sind, weitere Zau- 
ber, mehr Kampfarenen, neue Hexer, noch mehr Quests und Ver- 
besserungen an der Grafik. Der zweite und wohl spannendste Titel 
des Vita-Trios ist das an Monster Hunter erinnernde Action-Rol- 
lenspiel Freedom Wars, von dem ich in Ausgabe 07/13 bereits be- 
richtete. Angesiedelt ist das Vita-Spiel mit Koop-Fokussierung auf 
maximal acht Spieler online in einer dystopischen Welt, in der die 
meisten Menschen Gefangene in riesigen Gefängnisstädten sind 
und mit einer Haftstrafe von einer Million Jahren geboren werden. 
Ihr spielt solch einen Gefangenen und müsst Rettungsmissionen 
abschließen, um so euer Strafmaß zu verringern. Dazu kämpft ihr 
gegen allerhand (teils riesige) Monster. Freedom Wars soll dieses 
Jahr noch erscheinen. Zum dritten Spiel Oreshika: Tainted Blood- 
lines ist derzeit noch am wenigsten bekannt. In dem JRPG leitet ihr 
die Geschicke eines japanischen Clans, der aufgrund eines Fluchs 
nicht länger als zwei weitere Jahre bestehen kann. Ihr zieht also los, 
um die Hilfe der Götter zu erbitten und den Fluch irgendwie zu bre- 
chen. Einen Releasezeitraum für Oreshika gibt's noch nicht. 


Atelier Shallie angekündigt A 


Endlich gibt es erste Infos zum dritten Teil der Dusk-Trilogie! 


ROLLENSPIEL I Ende März hat Entwickler Gust lich nachgeht, erhaltet ihr vom Spiel dazu pas- 
den neuesten Teil der Atelier-Reihe angekün- sende Aufgaben aufgetragen. Wer also gerade 
digt, der am 26. Juni bereits in Japan erschei- viel kämpft, bekommt kampfbetonte Aufträge. 
nen wird. Atelier Shallie: The Alchemists of the Eine Ankündigung für Europa steht zwar noch 
Dusk Sea bietet erneut zwei Protagonisten, wo- aus, aber das ist nur eine Frage der Zeit. 
bei es diesmal zwei Mádels sind, die beide auf 
den Spitznamen Shallie hóren. Die dunkelhaa- 
rige Shallistera (auf dem Bild links) sucht nach 
einem Weg, ihr vor dem Untergang stehendes 
Heimatdorf zu retten. Dazu bricht die fleiBige 
Alchemistin zur Oasenstadt Strard auf, wo Shal- 
lotte Elminus (auf dem Bild rechts) wiederum 
ein Atelier im Auftrag ihres Vaters leitet. Shallot- 
te ist mit ihren 18 Jahren zwar die Ältere der bei- 
den Protagonistinnen, doch fehlt es ihr etwas an 
Talent und der Erfahrung in Sachen Alchemie. 
Für mehr Dynamik im Spielverlauf soll nun üb- 
rigens das neue „Life Task"-System sorgen. Je 
nachdem, welchen Tatigkeiten ihr hauptsách- 


play^ | 06.2014 | 13 


Berlin, Berlin, wir fahren nach Berlin! 


Und schauen uns dort allerhand Spiele 
von Bandai Namco an. 


/ 
-— | 


EVENT | Traditionen sind schon etwas Feines, findet ihr nicht auch? 
Ich pflege beispielweise die Tradition, wenigstens ein Mal pro Jahr 
einen meiner liebsten Spieleklassiker hervorzukramen und nochmal 
durchzuspielen. Bandai Namco hingegen verfolgt die Tradition, jedes 
Jahr ein groBes Event abzuhalten, auf dem der Japan-Hersteller sein 
komplettes Line-up präsentiert und ein paar neue Spiele ankündigt. 
Dieses Jahr lief das unter dem Motto ,,Level Up“ ab und war in un- 
serer Landeshauptstadt Berlin angesiedelt. Und ich war vor Ort, um 
mir die Vielzahl an Japan-Games reinzuziehen. Mit Ausnahme von The 
Witcher 3: Wilde Jagd (zu dem es leider absolut nichts Neues gab) war im 
PS4-Bereich zwar tote Hose, doch dafür war Bandai Namco ansonsten 
gewohnt breit aufgestellt und hat viele gut gelaunte Nippon-Entwickler 


ET ILL 
zur 


"ТТЫ 
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— үг 


eingeflogen. In einer zur Event- 
location umfunktionierten Kir- 
che wurden knapp 20 Spiele 
vorgestellt, darunter das erst 
kürzlich angekündigte One Piece: Unlimited World Red, der neueste 
Naruto-Prügler Ultimate Ninja Storm Revolution, die beiden Free- 
2Play-Spiele Ace Combat: Infinity (startet schon am 28. Mai) und Soul 
Calibur: Lost Swords (ist bereits im April gestartet), das auf dem Event 
frisch enthüllte Tales of Hearts R sowie das eigenwillige PC-Actionspiel 
Rise of Incarnates. Infos und meine Eindrücke zu den interessantes- 


ten Titeln habe ich für euch auf den folgenden fünf Seiten zu Papier 
gebracht. 


One Piece und kein Ende — diesmal schlüpfen 
die Strohhut-Piraten ins Abenteuer-Gewand. 


Bunte Truppe: Als spielbare Charaktere stehen euch die neun Mitglieder der Strohhut- Piratenbande 
"zur Wahl. Zu Spielbeginn könnt ihr aber nur Ruffy wählen, der Rest muss freigespielt werden. 


ACTION-ADVENTURE I Während die Pirate War- 
riors-Reihe das One Piece-Universum mit Dynasty 
Warriors kreuzt, bieten die Spiele der Unlimited- 
Reihe eher klassische Action-Adventure-Kost. 
Bisher war die Unlimited-Reihe exklusiv auf Nin- 
tendos Wii und 3DS zu finden, so auch One Piece: 
Unlimited World Red, das letzten November für 
3DS in Japan erschien. Doch für die Veröffentli- 
chung im Westen spendiert Bandai Namco dem 
neuesten Abenteuer der Strohhut-Piraten neben 
der 3DS-Fassung auch eine Umsetzung für Wii U, 
Vita und PS3! 


Alte Gang, frische Geschichte 

Im Gegensatz zu den meisten One Piece-Titeln, 
spielt ihr in Unlimited World Red nicht die Hand- 
lung der Manga-Vorlage nach, sondern erlebt eine 
frische Geschichte von One Piece-Schöpfer Eiichi- 
ro Oda persönlich. Darin trifft die Piratenbande 
auf den Waschbären Pato, der über die unge- 
wöhnliche Fähigkeit verfügt, von ihm gemalte Din- 
ge zum Leben zu erwecken. Die Strohhut-Piraten 
sollen Pato dabei helfen, jemanden zu finden, ge- 


raten dabei aber in einen Hinterhalt des 
Piraten „Red Count“. Dabei werden | | 

alle Helden bis auf Ruffy gefangen ge- | / w 
nommen und ihr müsst sie im Verlauf ; 
der Geschichte befreien. 

Den Kern des Spiels bilden action- ` 
reiche Kämpfe, bei denen ihr euren Geg- ~ Ё 4 
nern mit Combo-Attacken und Spezialan- | ) ; 
griffen Saures gebt, sowie die Erkundung | 
der Areale. Unlimited World Red verfügt 1 
zwar über keine zusammenhängende, offe- ч 1- 
ne Spielwelt, bietet in den Spielabschnitten 
aber zumindest mehrere verschiedene Marsch- 
routen zum Ziel. AuBerdem kónnt ihr euch die Zeit 
mit Nebenbescháftigungen wie dem Fischen, Ka- 
ferfangen oder Kochen vertreiben und euer Kampf- 
geschick in den Arena-Kämpfen des „Coliseum i 
Mode“ beweisen. Am meisten gefiel mir beim An- j г ` ge 
spielen aber die gute One PDiece- Atmosphäre, die 4 | 
vor allem durch den gut umgesetzten Look und die 
wunderbar durchgeknallten Charaktere erzeugt 
wird. Wer etwas für die wilde Piratenbande übrig 
hat, kann sich auf den 27. Juni 2014 vorfreuen. 


(NER: Deen Euch erwarten also auch neue en und Kampfe 
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aa Held im Wandel: Mittels Cromatus-Transformation d Ф 
kann Ludger mächtige Superattacken entfesseln. 7] 1 
| wer Swing 
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ROLLENSPIEL | Hideo Baba, der kreative Kopf 
hinter den Tales of-Spielen, ist ein munterer Kerl, 
| der stets gut drauf ist. Und auf dem Level-Up-Event 
| in Berlin war Baba-san besonders happy. Denn zum 
einen hatte er viele spannende Infos zu Tales of Xillia 2 

3 sowie die Neuankündigung von Tales of Hearts R (Seite 19) 
= im Gepäck. Und zum anderen erfreut sich die Tales ot Reihe 
immer gróBerer Popularitat im Westen. Im Interview verriet 
mir Baba-san: ,,Zwar ist der japanische Markt nach wie vor am 
wichtigsten für die Tales of-Serie, doch im letzten Jahr habe ich 
auf zahlreichen Events zu Tales of Xillia viel Gelegenheit gehabt, 
direkt mit den Fans zu sprechen. Ich bin sehr glücklich darüber, 
dass die Tales of-Reihe im Westen immer mehr an Beliebtheit 
gewinnt. Doch gleichzeitig mussten die Fans in Europa und 
Amerika stets lange auf eine Ankündigung sowie auf die Ver- 
öffentlichung der Spiele warten. Deswegen haben wir Tales of 
Zestiria diesmal auch direkt global angekündigt und ich gebe 


De 2 e? 


r 


P | i Y «a Trio: Ludger greift im Kampf auf drei verschiedene Waffen- 
sets zurück: Klingen, Pistolen und einen Kampfhammer. 


Mit einem düsteren Setting, einem neuen Helden und diversen 
Neuerungen will Bandai Namco an den starken Vorgánger anknüpfen. 


= r 


mir große Mühe, Sorge zu tragen, dass die Verzögerung zwi- 
schen der Veröffentlichung in Japan und der im Westen mög- 
lichst gering ausfällt.“ Dass seine Worte nicht nur daher gesagt 
sind, merkt man schon an Tales of Xillia 2. Denn das wird bereits 
am 22. August 2014 hier bei uns erscheinen — also nur ein Jahr 
nach dem ersten Teil. 


Die Reise nach Canaan 

Handlungstechnisch knüpft Tales of Xillia 2 ein Jahr nach den 
Ereignissen des Vorgängers an. Jetzt wo die Barriere zerstört 
ist, sind das einstmals isolierte Rieze Maxia und das techno- 
logisch weit fortgeschrittene Elympios miteinander verbunden 
und die Bewohner beider Welten versuchen, in Frieden mitein- 
ander auszukommen. Doch aufgrund kultureller Unterschiede 
kommt es zu Reibereien. Zwar kehren auch alle Protagonisten 
des Vorgängers zurück, doch im Handlungsmittelpunkt stehen 
diesmal der elympianische Koch Ludger Kresnik sowie die jun- 


Comeback: Alle Helden aus dem Vorganger sind auch in Tales of 
Xillia 2 wieder am Start und helfen Ludger bei seiner Aufgabe. 


Die Qual der Wahl: An einigen Stellen im Spiel müsst ihr Entscheidungen 
&treffen. Die grundlegende Handlung bleibt dadurch aber unbeeinflusst. 


(Look out!) 


ge Elle Marta. Die Achtjáhrige wird von ihrem 
Vater auf die Reise geschickt, das Land Cana- 
an zu finden. Auf dieser Reise trifft sie auf Lud- 
ger, der sich ihr anschließt. 

Im Vergleich zu bisherigen Tales of-Spielen 
hebt sich die Spielwelt in Tales of Xillia 2 in ei- 
nigen Punkten ab. Während sonst klassische, 
farbenfrohe Fantasy-Welten zum Tragen kom- 
men, strahlt das technisierte Elympios eine 
kühlere Atmosphäre aus. Außerdem setzt Ba- 
ba-san in Tales of Xillia 2 auf düstere Themen. 
In dem von mir gespielten Abschnitt einer Vor- 
schau-Version erwähnten die Helden in ei- 
nem Dialog etwas davon, dass sie die Aufgabe 
hätten, Elympios zu zerstören. Fragt sich jetzt 
natürlich warum und ob es überhaupt soweit 
kommt. Denn neu in Tales of Xillia 2 sind Ent- 
scheidungen, die ihr mit Ludger im Spielver- 
lauf trefft. Baba-san erklärt auf Nachfrage im 
Interview: „Die meisten Entscheidungen wir- 
ken sich nur auf kleinere Aspekte im Spiel aus 
— etwa welche Szenen man zu sehen bekommt 
oder mit welchen Charakteren Ludger in einen 
Abschnitt loszieht. Übergreifend verläuft die 
grundlegende Handlung unabhängig von den 
Entscheidungen gleich. Doch es gibt auch eine 
sehr wichtige Entscheidung im Spiel, die sogar 
das Ende beeinflusst.“ 


Nimm Drei 

Das „Dual Raid Linear Motion“-Kampfsystem 
aus dem ersten Teil schafft es in verbesserter 
Form ins Spiel und unterscheidet sich vor allem 


Die Sammler-Edition 
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Verknüpft: Die Link" Verbifidungen und -Artes aus dem Vorgänger 
spielen auch diesmal wieder eine zentrale Rolle in den Kampfen. 


„Gut wird es. Aber gar so gut wie der Vorgänger?“ 

Auch wenn ich noch vergleichsweise wenig von Tales von Xillia 2 spielen konn- 
te, bin ich mir jetzt schon sicher, dass es mir ähnlich viel Spaß bereiten wird 
wie der erste Teil. Die düsterere Welt, die neue Story und die Neuerungen sollten genug fri- 
schen Wind reinbringen. Technisch geben sich die beiden Spiele hingegen nichts. Aber der 
Hauptmotivations-Faktor wird ohnehin wieder die Story sein. Und da bin ich schon gespannt, 
in welches Ende die in Tales of Xillia angefangenen Konflikte zwischen beiden Welten Rieze 
Maxia und Elympios schlussendlich in Tales of Xillia 2 münden werden. 


dadurch, dass Ludger drei verschiedene Waf- 
fensets nutzen und jederzeit wechseln kann. 
Standardmäßig ist Ludger mit zwei schnel- 
len Klingen unterwegs, die zügige, und den- 
noch ziemlich starke, Combos erlauben und 
mir beim Anspielen auch am besten gefielen. 
Mit den Pistolen halt Ludger seine Gegner mit 
mittelschnellen Feuerstößen in Schach, wah- 
rend er mit dem zweihändigen Kampfhammer 
zwar derbe reinhaut aber auch sehr langsam 
zuschlágt. Erweitert wird zudem das Link- 
System, mit dem ihr im Kampf zwei Charak- 
tere zu einem Team verknüpft. Wenn Ludger 
oft mit einem Charakter verlinkt wird, baut 
er mit ihm eine Beziehung auf und steigert 
mit der Zeit sein Verháltnis zu dem Mitstrei- 
ter. Das bringt euch kleinere Belohnungen 
und schaltet außerdem neue Artes frei. Die 
letzte wichtige Neuerung im Kampf ist Lud- 
gers Fahigkeit, sich per Cromatus-Transforma- 
tion zu verwandeln. Das läuft im Endeffekt auf 
einen kurzzeitigen Super-Modus hinaus, in 
dem der Held extremen Schaden austeilt. | 


Wie schon den ersten Teil wird es auch 
Tales of Xillia 2 als schicke Collector's 
Edition geben. Und das ist drin: 


Das Herzstück der Collector's Edition ist eine Figur 
von Protagonist Ludger Kresnik. Dazu gibt es ein Art- 
book mit Illustrationen zum Spiel, ein Taschenuhr- 
Replikat, das als Klappspiegel genutzt werden kann, 
ein Steelcase im Look der Katze Rollo sowie eine CD 
mit ausgewáhlten Musikstücken des Spielsound- 
tracks. Verpackt ist das wie üblich in eine Box mit 
schickem Artwork-Bedruck. AuBerdem wird eben- 
falls wieder eine Day-One-Edition erháltlich sein. In 
der ist ebenfalls die Musik-CD enthalten sowie ein 
Steelcase mit einer Gruppenillustration der Helden. 
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BEAT 'EM UP 1 Über 12 Millionen verkaufte 
Exemplare. Auf diese stattliche Zahl kommt 
die Naruto Ultimate Ninja Storm-Videospielrei- 
he seit ihrem Beginn auf der PS2 vor 10 Jah- 
ren, wie Hiroshi Matsuyama, der Prásident von 
Cyber Connect 2, stolz wáhrend einer Prásen- 
tation verkündet. Direkt danach wirft er eine 
Kampfansage in den Raum: ,Mit Revoluti- 
on wollen wir weitere 1,5 Millionen schaffen!" 
Sicherlich ein ambitioniertes Vorhaben, doch 
mit Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 
Revolution haben die Mannen bei Cyber Con- 
nect 2 vielversprechende Dinge vor. Revolution 
ist ebenso wie Generations ein Zwischending 
zwischen den nummerierten Hauptablegern 
der Ultimate Storm-Serie. Anders als bei Gene- 
rations fahren die Japaner diesmal aber span- 
nende Änderungen auf. Die größte davon ist 
die Komplettüberarbeitung des Kampfsystems. 
Um die verschiedenen Kampfstile und -taktiken 
der über 100 spielbaren Ninjas besser im Spiel 
umzusetzen, wurden die Kampfer nun grob in 
drei unterschiedliche Typen aufgeteilt. Die ers- 
te Sorte setzt besonders auf Ultimative Jutsus, 
die man nun endlich — darauf habe ich ebenso 
wie viele Fans lange gewartet! — in Teamkombi- 


Bonus: Revolution wird drei exklusive Zusatzepisoden bieten. In „The two Su 
Uchiha" geht es etwa um Itachi Uchiha und seinen Freund Shisui Uchiha. 


| x Naruto Shippuden 


Ultimate Ninja Storm Revolution 


Im Reich der Konoha-Ninjas wird die Revolution eingeläutet. 


e. 


Starke Lizenzumsetzung: Hochwertige Anime-Sequenzen und eindrucksvolle Boss- > 
kämpfe gehören fest zu den Storm-Spielen. Das gilt natürlich auch für Revolution. „м. 


nationen einsetzen kann. Sprich: Ihr kombiniert 
das Ultimative Jutsu eures Ninjas mit dem ei- 
nes eurer Unterstützungs-Kämpfer zu einer fa- 
talen Superattacke. Das haut mächtig rein und 
sieht wunderbar spektakulär aus. Die zweite 
Ninja-Sorte nutzt die Kraft des Erwachens und 
kann nun sogar kurzzeitig in eine noch mäch- 
tigere Form des wahren Erwachens wechseln. 
Außerdem können sich manche dieser Kämp- 
fer in riesige Formen ihrer Selbst verwandeln. 
Die dritte Gruppe brilliert hingegen im Kampf 
als Team und kann Unterstützungs-Angriffe 
noch effektiver nutzen. AuBerdem verfügen 
diese Charaktere über eine ,,Seal“-Barriere-Fa- 
higkeit, mit der sie die Verwandlung und das Er- 
wachen ihrer Gegner verhindern kónnen. 


Spielexklusive Episoden 
Freunde epischer Ninja-Keilereien sollen 
im neuen „Ninja War Tournament“-Modus 


~ = 


auf ihre Kosten kommen, wo, erstmals in 
der Storm-Serie, vier Ninja gleichzeitig an- 
treten. Ebenfalls neu ist der „Ninja Escapa- 
des Mode“, in dem euch drei Story-Kampag- 
nen erwarten. Das Besondere daran: Hierbei 
handelt es sich um exklusive Inhalte, die Na- 
ruto-Schöpfer Masashi Kishimoto extra für 
Revolution erschaffen hat und die es weder 
im Manga noch im Anime gibt! Die Episode 
„Creation of the Akatsuki“ beschäftigt sich 
mit der Vorgeschichte der Akatsuki, wäh- 
rend es in „The two Uchiha“ um Itachi Uchiha 
und seinen besten Freund Shisui Uchiha 
geht. Wovon die dritte Episode handelt, hal- 
ten die Entwickler derzeit noch unter Ver- 
schluss. Revolution wird im September 2014 
für PS3, Xbox 360 und PC erscheinen und 
wird wie gewohnt sowohl über eine englische 
Sprachausgabe als auch den japanischen 
O-Ton verfügen. 


i 


Doppelter Wumms: Brandneu ist die Möglichkeit, Ultimative Jutsus nun 
“auch im Team auszuführen. Das sieht spitze aus und haut kräftig rein. 


Rise of Incarnates 


Man nehme ein in Japan beliebtes Spielkonzept und verwestliche es unnötig. 


ACTION I Das Genre der sogenannten „Battle 
Arena Fighting Games“ ist in Japan sehr beliebt. 
Insbesondere in den Arcadehallen tummeln 
sich unentwegt Fans der 2-gegen-2-Action, wo- 
bei vor allem die Gundam Vs-Spiele die Szene 
dominieren. Nun hat Bandai Namco beschlos- 
sen, dieses Genre auch zu uns in den Westen 
zu bringen. Soweit super. Doch statt einfach 
die Gundam-Spiele zu übersetzen, probieren es 


die Japaner lieber mit einer ganz neuen Marke, 
die extra auf den westlichen Geschmack ange- 
passt wird (na, ob das nicht gehörig nach hin- 
ten losgeht?) Das Resultat hört auf den Namen 
Rise of Incarnates und darin kloppen sich die 
beiden Zweierteams mit einem von vier grund- 
verschiedenen Charakteren so lange miteinan- 
der, bis eines als erstes fünf Leben verloren hat. 
Auf die Mütze gebt ihr euch mit Comboangrif- 


fen sowohl im Nah- als auch im Fernkampf, wo- 
bei die Action am Boden und in der Luft statt- 
findet. Das hat beim Probespielen ein paar 
Runden lang Spaß gemacht, dürfte mit nur vier 
Charakteren zum Start des Spiels aber keine 
Langzeitmotivations-Bombe werden. Rise of In- 
carnates erscheint zunächst nur per Steam als 
Free2Play-Titel für PC und soll im Mai oder Juni 
schon in die Alpha-Phase starten. 


Schade: Mit ABE des hier abgebildeten Grimreaper Ist das eer 
„ап den westlichen Geschmack angepasst", sprich: "nicht sehr außergewöhnlich. 


Dabei konnen alle Charaktere im Nahkampf zuschlagen oder ballem% 


Tales of Hearts R 


Drei Tales-Spiele in nur einem Jahr? Für Bandai Namco kein Problem! 


ROLLENSPIEL | Als ware 2014 mit Tales of 
Xillia 2 und Tales of Symphonia Chronicles 
(Test ab Seite 66) nicht schon ein absolutes 
Highlight für Fans der japanischen Rollen- 
spielreihe, kommt es jetzt sogar noch dicker: Das Vita-ex- 
klusive Tales of Hearts R schafft es im Winter 2014 ebenfalls 
zu uns nach Europa! In Tales of Hearts R lenkt ihr die Ge- 
schicke des aufstrebenden Schwertkämpfers Kor, der ver- 
sprochen hat, der jungen Kohaku zu helfen. Kohakus Spiria, 
also die Verkörperung ihres Herzens und ihrer Seele, ist in 
Stücke zersplittert und das Mädel kann seitdem keine Emo- 
tionen mehr spüren. Da Kor nicht ganz unschuldig an Ko- 


hakus Zustand ist, zieht er mit ihr in 
die Welt hinaus, um die verstreuten 
Herzstücke zu finden. Und wie für 
Tales of-Spiele üblich, trifft das Duo 
auf seinen Reisen auf weitere Mit- 
streiter und wird in ein großes Aben- 
teuer verstrickt. Mit Tales of Hearts R 
möchte Baba-san das typische Tales 
of-Spielerlebnis für unterwegs bieten, 
entsprechend erwartet euch in dem 
Vita-Ableger die übliche Formel aus 
Spielwelterkundung, Storysequenzen, 
Plaudereien und Kämpfen. Bei 
Letzteren kommt das „Arial Chase Linear Mo- 
tion Battle”-System zum Einsatz, das seinen 
Schwerpunkt auf Kämpfe in der Luft richtet. So 
könnt ihr Gegner mit einer Attacke in die Luft 
schleudern und eure Combo dann im Sprung 
fortführen. Auch bei der Spielzeit orientiert sich 
Baba-san an anderen Ablegern der Reihe — mit 
Tales of Hearts R sollte uns also erneut ein um- 
fangreiches RPG-Epos erwarten. Auf Vita-Spie- 
lereien wie Touchpad-Einlagen und ähnliches 
verzichten die Entwickler übrigens. Baba-san ist 
es wichtig, dass Fans der Heimkonsolen-Able- 


a 


Vertraut: Mit D of Hearts Rwollen i Op Entwickler das typische Tales of 
| Si für unterwegs bieten. Euch erwartet also das gewohnte Gameplay. — 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Werdet Fan auf: 


Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 

f b k panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
ace 00 zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
facebook.de/vikinjapan mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 


unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippertocomputec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-StraBe 83 * 90762 Fürth 


Warum sicht inr em Japan-Spielg, 
Mangas und Animes und was sind eure Fevoriuen? 


Philipp G. per Mail 


Lieber Viktor, bevor ich dir verrate, warum und welche Japan-Games ich mag, will ich dir und der ganzen Re- 
daktion ein Lob aussprechen, ich freu mich jeden Monat aufs Neue auf die play”. 


Also ich mag Japanmedien (Games, Animes), weil ich vor allem auf das besondere Design stehe, welches sich 
in den meisten Fällen von den westlichen Spielen unterscheidet - sei es vom Charakterdesign, der Spielwelt 
oder der Aufmachung. Mich fasziniert die Überdrehtheit der Japaner viel mehr als die Nüchternheit der 
westlichen Entwickler (mit Ausnahme von Media Molecule). Öfters sind sie diejenigen, die etwas ganz 
anderes machen und etwas wagen. Wichtig ist mir auch eine gut inszenierte, spannende, aber vor allem 
sympathische Story, was mir Japanspiele einfach bieten. Zudem begleiten mich Japanmedien schon seit 
meiner Kindheit, etwa seit dem ersten Pokemon auf dem Gameboy, Naruto im Fernsehen 
oder Yu-Gi-Oh! als Kartenspiel, wo ich Unmengen an Geld ausgegeben habe, um mir je- 
den Monat ein anderes Deck zu basteln - sei es ein Magier-, Zombie- oder Regenbogen- 
deck. [...] Auch liebe ich Kingdom Hearts aufgrund der Mischung zwischen Japan und der 
Disneywelt, die Charaktere strotzen nur so vor Charme (vor allem Riku und Micky). Und 
das gepaart mit einer super interessanten Story rund um Sora. Kingdom Hearts war ein 
Grund für den Kauf meiner PS4, neben FF XV und The Witcher 3: Wilde Jagd. 


Doch von welchem Spiel ich letztes Jahr beeindruckt 
L war, ist Der Puppenspieler. Einfach ein tolles Jump & Run 
| mit einer verrückten Inszenierung und tollem Leveldesign. 


| Ach ich steh’ einfach auf Japan, auf die Menschen dort, die 
| Historie und die Landschaft. Zwar interessiere ich mich nicht so für die 
| Nischenprodukte, doch für mich sind Japanspiele ein wichtiger Bestandteil 
meines Lieblingshobbies. 


Sóren K. per Mail: 


— L Als ich vor ungefähr 15 Jahren das erste Mal Final Fantasy VII in meine Playstation eingelegt 
habe, war ich sofort hin und weg. Richtig umgehauen hingegen hat mich zwei Monate spáter 
der achte Teil, wahrscheinlich lag es daran, dass ich mich irgendwie mit Squall identifizieren 
konnte — für mich ist es deswegen jedenfalls mein Lieblingsspiel. Aber auch die Metal Gear- 
Reihe habe ich mit jeder Minute genossen und weiß noch genau, als in Teil Vier Big Mama in 
Snakes Armen gestorben ist und ich meine Tránen kaum zurück halten konnte ... Meine Freun- 
din hingegen, die gespannt zuschaute, konnte sich allerdings nicht zurückhalten :) ... 


Dominik В. per Mail 
Erstmal ein dickes Lob für euer play?-Magazin, besonders Vik in Japan ist super. 


Also ich stehe total auf Japanspiele. Weil die Geschichten, die in diversen Spielen aus Japan (Final Fantasy, Metal Gear, Ni No 
Kuni und noch viele andere) meist sehr tiefgründig sind, auch ans Herz gehen. Die meisten Spiele aus dem westlichen Markt 
kommen da leider nicht mit. Aber das ist natürlich noch nicht alles: die Detailverliebtheit in diesen Spielen und der Umfang an 
immer neuen Sachen, die zu entdecken sind, ist unfassbar groß. Und mal ganz ehrlich, wer würde denn nicht auch gerne wie 
eine Animefigur aussehen!?! Nehmen wir mal Son Goku aus Dragon Ball. Wer seine Serie verfolgt hat, erinnert sich doch noch 
in 50 Jahren daran, wie man mitgezittert hat bei all seinen Herausforderungen. Außerdem sind die Nebencharaktere absolut 
wichtig in Japanspielen. Sie 
sind meist genauso detailliert 
wie die Hauptfigur. 


Frank N. per Mail 


Für mich persönlich ist und bleibt Bayonetta das Action-Feuerwerk schlecht- 


^ all sss ч | mu mm hin. Abwechslungsreiches Gameplay und ein extrem gelungenes Kampfsystem 
Pp ER nir ! і it || | vermitteln für mich ein wirklich schönes Gefühl. Großartige Gegner und eine 
: E DK MN fire ii чм ПП В j| gut erzählte Geschichte, das liegt den Japanern schon. Für viele Spielefans ist 
LE и 


die Hexe mit деп irren Haaren die erotischste, aggressivste, humorvollste und 
sympathischste Actionheldin der Welt. 


17 julia В. per Mail 
| Konnichiwa Viktor, 
> du hast eine wirklich tolle Rubrik geschaffen. Sei stolz auf dich und mach weiter so! :) 


Meine Liebe zu Animes und Mangas begann in meiner Kindheit mit Sailor Moon und 
Dragon Ball. Anfangs habe ich nur die Serien geschaut, habe aber schnell begonnen, mich 
l auch für Mangas zu interessieren. Damals fand ich es total faszinierend, dass man sie von 
| der anderen Seite zu lesen beginnt. Leider hat mein Umfeld immer eher negativ auf meine 
E^ Leidenschaft reagiert, somit habe ich viel Zeit alleine verbracht. Jetzt in Zeiten der Social 
a | Networks habe ich endlich Gleichgesinnte gefunden, wenn auch „nur“ übers Internet. Auch 
dein Umgang mit dem Thema hat mir gezeigt, dass ich mich nicht für meine Vorliebe schä- 


шшш EE н 


in JRPGs steckt mehr Liebe und Herzblut der Entwickler. Besonders cool finde ich zum Beispiel Catherine. Das ist zwar kein 
Rollenspiel, dafür aber im Manga-Look. Die ungewöhnliche Idee sowie das coole Spielprinzip haben mich sofort in ihren Bann 
gezogen. Ansonsten genieße ich momentan Tales of Symphonia. Bin immer wieder vom genialen Kampfsystem begeistert. 
Danach werde ich mir die Atelier-Serie zu Gemüte führen, hoffentlich vermag sie mich genauso zu fesseln wie Tales of. 

Anbei ein Foto von mir und einem Teil meiner Sammlung. :D [Anmerkung Vik: Eine feine Sammlung hast du da, Respekt!] 
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Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 
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Studio-Besuch ber Bungie: 


EGO-SHC „Von allen Ge- 
schenken, die uns das Schick- 
sal gewährt, gibt es kein größeres 
Gut als die Freundschaft — keinen 
größeren Reichtum, keine größere 
Freude“. Was der griechische Phi- 
losoph Epikur vor rund 2.250 Jah- 
ren festgestellt hat, könnte das 
kalifornische Entwicklerstudio 
Bungie glatt als Motto für sein neu- 
es Spiel verwenden. Die Schöp- 
fer der Xbox-exklusiven Halo-Serie 
arbeiten mit Destiny (dt. „Schick- 
sal“) seit über fünf Jahren an ei- 
nem Ego-Shooter, der vor allem 
auf gemeinsame Erlebnisse setzt. 
Als eine drei Mann starke Helden- 
gruppe solltet ihr die vor Hunder- 
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ten von Jahren der Menschheit 
verlorengegangenen Gebiete in 
unserem eigenen Sonnensystem 
erkunden und zugleich die letz- 
te Stadt unseres Heimatplaneten 
verteidigen. Dabei wollen die Ent- 
wickler vor allem eines erreichen: 
Durch die gemeinsamen Abenteu- 
er solltet ihr Online-Freunde finden 
und mit ihnen das Erlebte teilen. 
„Hast du diese eine total schwie- 
rige Mission auf dem Mars schon 
erledigt? Nein, noch nicht. Aber 
auf der Venus habe ich dieses su- 
perstarke Scharfschützengewehr 
gefunden — könnte mir dabei hel- 
fen. Da musst du auch unbedingt 
hin!“ Von solchen Dialogen zwi- 


e 
gësch qt. 


Wirdurtten die Shooter Hoffnung bereits Spielen! 


e v^. 
P Y. Piden 


schen Destiny-Spielern träumen 
die Entwickler bereits jetzt schon 
und zugleich wurden sie während 
unseres Besuchs in Seattle auch 
nicht müde zu betonen, dass Des- 
tiny trotzdem ein Shooter ist, den 
man gut und gerne alleine spielen 
kann. Ob es sich bei Bungies am- 
bitioniertem Projekt folglich um die 
eierlegende Wollmilchsau handelt, 
davon konnten wir uns während 
des weltweit ersten Anspieltermins 
höchstpersönlich ein Bild machen. 


Die Postapokalypse 

Destinys Spielwelt ist in ferner Zu- 
kunft angesiedelt. Die Menschheit 
hat dank eines außerirdischen We- 


Y 


sens namens „Traveller“ ein golde- 
nes Zeitalter erlebt und im Zuge 
ihres Erfolgs das gesamte Sonnen- 
system besiedelt. Doch dann kam 
die Katastrophe: Ein unbekannter 
Angreifer aus der Ferne des Alls 
zerstörte fast die gesamte Zivili- 
sation. Nur auf der Erde überleb- 
te ein kleiner Teil der Menschheit, 
vielleicht wegen der Hilfe des Tra- 
vellers. Manche sagen aber auch, 
dass der Angreifer es auf den mys- 
teriósen Reisenden abgesehen 
hatte und die menschlichen Op- 
fer eher als Kollateralschaden an- 
zusehen sind. Am Ende steht le- 
diglich fest, dass das Alien das 
Sonnensystem nachhaltig verän- 
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Alle Bilder: Bungie 


Die Macht der Drei: Jeder Held 
führt bis zu drei Waffen mit sich. 


dert hat und nach seiner finalen 
Schlacht in seinem kugelfórmigen 
Raumschiff dicht über der Erd- 
oberflache verharrt — ob er noch 
lebt, weiB niemand. Darunter, um- 
geben von riesigen Mauern, ent- 
wickelte sich die letzte Stadt der 
Menschheit. Die wenigen Über- 
lebenden blicken nach vorn und 
beginnen, die Galaxie zurückzu- 
erobern. Genau an diesem Punkt 
setzt das Spiel ein: Ihr übernehmt 
in Destiny die Rolle eines Guardi- 
ans, eines Wächters. Eure Aufgabe 
ist es, das Sonnensystem vor Ge- 
fahren zu schützen und auf Plane- 
ten wie Mars oder Venus für Recht 
und Ordnung zu sorgen. 


Die Qual der Wahl 

Am Anfang steht ihr vor einer 
schweren Wahl, denn ihr müsst 
wie in einem Online-Rollenspiel 
a là World of Warcraft entschei- 
den, welche Charakterklasse ihr 
die náchsten — womóglich über 
100 — Stunden spielen wollt. Ob 
ihr euch lieber als nahkampfstar- 
ker Titan, magiebegabter Warlock 
oder hinterháltiger Hunter beweist, 
dürft ihr natürlich frei entscheiden. 
Außerdem könnt ihr bis zu drei un- 
terschiedliche Helden in eurem 
Account haben und so selbst aus- 
probieren, welche Klasse euch am 
ehesten zusagt. Durch die Wahl 
bestimmt ihr in erster Linie nur 
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die Zusammenstellung eurer Spe- 
zialfähigkeiten — Waffenrestriktio- 
nen für die drei Helden oder rollen- 
spieltypische Attribute wie Stärke 
oder Gewandtheit soll es laut den 
Entwicklern in Destiny nicht geben. 
So können Warlocks zum Beispiel 
kräftige Distanzattacken ausfüh- 
ren oder Gruppenmitglieder hei- 
len, die Titans führen heftige Nah- 
kampfangriffe aus und beschützen 
zugleich das Team mit Energie- 
schilden. Hunter hingegen setzen 
auf besondere Schleichtalente und 
lautloses Ausschalten von Geg- 
nern. Obendrein habt ihr zu Beginn 
des Spiels noch die Auswahl aus 
drei verschiedenen Rassen (Awo- 


Teamarbeit: Viele Gegnerarten sind so widerstandsfähig, 
dass man nur zu dritt eine Chance gegen sie hat. 7 
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Feuer! Warlocks sind die Magier in Destiny. Sie können 
Gegner auch mit Elementar-Attacken ausschalten. 


ken, Men- 

schen und 

Exo), die 

sich aber le- 

diglich in 

ihren Aus- 
sehen, 

aber nicht 

in ihren Fähigkeiten 
unterscheiden wer- 
den. 


Systemtreu 

Wie das Rollen- 
spielsystem іп 
Destiny im De- 

tail funktio- 

nieren wird, 
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Multitalent: Die Titan-Klasse bevorzugt Schwere Waffen. Wenn die Munition knapp 

wird, kann man die letzten Gegner aber auch mit der Spezialattacke ausschalten. 


play* im Gespräch mit Brandi House und Eric Osborne von Bungie 


„im Grunde genommen ist Destiny ein Shooter.“ 


Brandi House, Workflow-Engineer 


play^: In welche Schublade würdet ihr Des- 
tiny stecken? Ist es eher ein Online-Rollen- 
spiel oder ein Koop-Shooter? 

Osborne: Im Grunde genommen ist Destiny 
ein Shooter. Ihr könnt es storylastig, koopera- 
tiv oder auch kompetitiv spielen. Ein wichtiger 
Aspekt ist jedoch, dass ihr Destiny mit euren 
Freunden spielt und so eigene Geschichten 
erlebt und schreibt. 


play”: Wie viele Menschen arbeiten aktuell 
an Destiny? 

Osborne: Knapp über 500, wir fingen mit 150 
Mitarbeitern an. Bei den 500 Angestellten ist 
auch das Qualitätsmanagement inbegriffen. 
Wir machen zum ersten Mal das komplette 
Vorab-Testen des Spiels in unserem Studio 
und nicht bei einem externen Dienstleister. 


play^: Destiny ist zurzeit euer einziges Pro- 
jekt. Wird euch dabei nicht etwas mulmig, 
wenn man als ein großes Entwicklerstudio 
alles sozusagen auf eine Karte setzt? 
Osborne: Na klar. Aber ich freue mich schon 


Eric Osborne, Head of Community 


auf die Zeit nach der Fertigstellung. Dann 
kann ich mich erst einmal auf einem Strand 
mit einem Cocktail in der Hand ausruhen 
[lacht]. Nein, in Wirklichkeit wollen wir nach 
dem Release Destiny mit neuen Inhalten be- 
füllen, für alle Arten von Spielern — sei es für 
Koop-Fans oder auch PvP-Spieler. Das Spiel 
soll nicht einfach ein Produkt werden, das wir 
fertigstellen und danach nie wieder anfassen. 


play*: Lassen sich die Accounts von einer 
PS3 auf eine PS4 übertragen? 

Osborne: Bereits andere Titel haben eine 
ähnliche Funktion gehabt. Das ist auf jeden 
Fall etwas, woran wir arbeiten. Für die Beta- 
Anmeldung im Sommer kann man sich nicht 
auf eine Plattform festlegen - ich denke, dass 
das bereits ein guter Hinweis ist, dass die Ac- 
counts plattformübergreifend werden sollen. 
Wir können jedoch jetzt noch nicht bekannt 
geben, dass die Übertragungsfunktion es in 
die finale Fassung schafft, da wir auch abhän- 
gig von den einzelnen Plattformen und ihren 
Herstellern sind. 


play*: Die Welt von Destiny hat eine gewisse 
Ähnlichkeit mit den alten Star Wars-Filmen. 
Waren die Meisterwerke von George Lucas 
eine Inspiration für euch? 

Osborne: Jeder, der in der Science-Fiction- 
Sparte arbeitet, wird Star Wars als eine wich- 
tige Inspirationsquelle nennen. Das Team ist 
aber auch bestrebt, viele Fantasy-Elemente 
oder -anleihen in das Spiel zu bringen. Das 
sieht man zum Beispiel an den ersten Art- 
works von Destiny, auf denen etwa ritterähnli- 
che Figuren vor befestigten Städten zu sehen 
waren. Insgesamt wollen wir eine Science- 
Fiction-Welt erschaffen, in der alles ein wenig 
verbraucht aussieht — ein Universum, das 
nicht digital, sondern analog wirkt. 

House: Ich finde es außerdem cool, dass Des- 
tiny in unserem eigenen Sonnensystem ange- 
siedelt ist - in einer Spielwelt, die wir bereits 
aus Schulbüchern oder diversen Doku-Filmen 
kennen. In Destiny habt ihr die Möglichkeit, 
Planeten wie den Mars oder die Venus selbst 
zu erkunden. 


play*: Werden Dinge wie die geringe Schwer- 
kraft auf dem Mond eine Rolle in Destiny 
spielen? 

House: Die Hintergrundgeschichte mit dem 
mysteriösen Traveller gibt uns die Möglichkeit, 
mit einigen Dingen zu spielen. Zum Beispiel 
würde man ja in der Realität sofort sterben, 
wenn man auf der Venus landet oder man 
müsste auf anderen Planeten Hunderte Tage 
auf einen Sonnenuntergang warten. Der Tra- 
veller hat die Oberflächen der Planeten ent- 
sprechend verändert, aber der Effekt seines 


Wirkens lässt nach und die Himmelskörper 
kehren langsam in ihre Urzustände zurück. 


play*: Könnt ihr uns mehr über den Traveller 
erzählen? 

House: Der Traveller war eine außerirdische 
Lebensform, die der Menschheit vor Jahr- 
hunderten in letzter Sekunde zu Hilfe kam. 

Er — oder sie, wir wollen uns da noch nicht 
festlegen — gründete die letzte Stadt auf der 
Erde und verschwand dann im Orbit. Im Laufe 
des Spiels werdet ihr mehr über den Traveller 
erfahren. Es könnte zum Beispiel Charaktere 
geben, die nicht so viel von dem mächtigen 
Alien halten. Der Traveller ist auf jeden Fall ein 
sehr wichtiger Faktor für die Geschichte von 
Destiny und wir wollen, dass die Spieler nach 
und nach mehr über ihn erfahren. 


play^: Offensichtlich wird Destiny voller 
kleiner Geschichten und Fakten stecken. 
Denkt ihr darüber nach, den Spielern eine 
Datenbank zur Verfügung zu stellen, in der 
man zum Beispiel etwas über die einzelnen 
Alien-Rassen oder die Geschichte des Uni- 
versums erfáhrt? 

Osborne: Wir stecken immens viel Arbeit in 
Details und wollen natürlich, dass manche 
Spieler sich auch mit ihnen bescháftigen. 
Warum hinterlassen einige Gegnerarten eine 
Gaswolke, wenn sie sterben? Woher kommen 
oder was sind die Fallen? Ihr werdet auf all 
diese Fragen Antworten finden, wir wollen sie 
euch aber nicht zu sehr aufdrücken. 2 
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Gemiitlich: Die Fallen haben viele ehemalige Kolonien der Menschen erobert. In der von uns gespielten _ i 


Mission hatten die Weltraumpiraten eine ehemalige Fabrik als ihr Hauptquartier ausgesucht.@ _ 4 


scheint noch nicht ganz final fest- 
gelegt worden zu sein — zum Re- 
lease im September sind es ja noch 
einige Monate. 

In der von uns angespielten 
Pre-Alpha-Version sammelt jeder 
Spieler Erfahrungspunkte durch 
Abschüsse oder absolvierte Mis- 
sionen. Sobald man genügend XP 
für einen Stufenaufstieg zusam- 
men hat, werden automatisch 
neue klassenspezifische Talen- 
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te freigeschaltet. Für eine Mission 
dürft ihr aber nur eine bestimmte 
Anzahl der Skills aktivieren, die an- 
deren Fähigkeiten bleiben ausge- 
schaltet. So steht ihr vor Missions- 
beginn zum Beispiel vor der Wahl, 
ob ihr länger in der Luft schweben 
oder euch für einige Sekunden tar- 
nen wollt. 

Die Stärke eures Charakters de- 
finiert sich aber nicht nur durch die 
freigeschalteten Talente, sondern 


Düster, düster: In den Missionen seid ihr nicht nur auf der Planetenoberfläche 
unterwegs, sondern müsst häufig auch dunkle Innenareale erkunden. 


gt 


ebenso durch eure Ausrüstung. 
Jede Panzerung oder Waffe hat 
zum einen Mindest-Level, den euer 
Charakter erreicht haben muss, 
und zum anderen viele kleine Mo- 
difikatoren, die etwa den Rückstoß 
vermindern oder die Schussrate 
erhöhen. Außerdem sind die Wum- 
men ganz wie in Borderlands 2 mit 
Werten wie „Schaden“, „Entfer- 
nung“ oder „Zielgenauigkeit“ aus- 
gestattet. Manche hochstufigen 


Ausrüstungsteile und Schießei- 
sen besitzen obendrein noch zwei 
Skillbäume, in denen ihr neue Up- 
grades durch Abschüsse mit der 
jeweiligen Waffe freischaltet. Was 
diese Verbesserungen genau aus- 
richten, steht aber noch nicht fest 
— vermutlich wird es einen Zweig 
geben, der die Genauigkeit der 
Waffe erhört, während der andere 
den Schaden erhört. 

Was die Entwickler uns 
bereits präsentieren 
konnten, waren die vie- 
len schönen grafischen 
Details, die eure In- 
ventargegenstän- 
de besitzen. So 
können geübte 
Spieler schon 
am Ausse- 
hen eines 
Helms 
oder an 
einem 
Rüstungswappen 
sehen, welche Mis- 
sionen ihr absolviert 
habt. Auch zum Loot- 
System von Destiny 
gab es bei Bungie 
brandneue Infos. 
So wird es nicht 
wie im Gearbox- 
Shooter  zufálli- 
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Flott: Euer Charakter führt stets eine Drohne bei sich. Auf Knopfdruck lässt sich der ; 
Begleiter in einen Speeder verwandeln, mit der ihr die Areale schnell erkunden könnt. 


- ит Sommer! 
Falls ihr noch vor der Testphase in Sachen Destiny aktuell bleiben wollt, 
solltet ihr euch die Bungie Mobile App fiir euer Smartphone holen! 


Voraussichtlich im Juli oder August soll die Beta-Phase von Destiny an den Start gehen. Wer 
die frühe Testfassung ganz sicher spielen möchte, muss Bungies kommendes Spiel wohl oder 
übel vorbestellen — jenen Kunden garantiert Activision freien Zugang zur Beta. Wem das Vor- 
bestellen zu unsicher ist - man möchte ja ungerne die Katze im Sack kaufen — der kann sich 
mit der kostenlosen Bungie Mobile App trotzdem stets aktuell über das Spiel informieren. 


Die mobile Anwendung ist 
sowohl in Apples Appstore 
als auch in Googles Playstore 
schon jetzt erhältlich, wobei 
das Programm aktuell eher 
für Smartphones als für Tab- 
lets optimiert ist. In der App 
findet ihr vor dem Start von 
Destiny alle Neuigkeiten zum 
Spiel, könnt neue Freunde 
hinzufügen und mit ihnen 
Nachrichten austauschen. 
Nach dem Erscheinen des 
Spiels im September wird 
die Anwendung zudem mit 
eurem Destiny-Account 
verknüpft und ihr könnt zum 
Beispiel die Fortschritte eurer 
Freunde beobachten oder 
euch mit ihnen für eine be- 
stimmte Mission verabreden. 
Eine Second-Screen-Funk- 
tion oder einen speziellen 
Spielmodus wie in manchen 
Ubisoft- oder Electronic- 
Arts-Titeln hat Bungie bislang 
nicht für die App vorgesehen 
— für das Studio stehen die 
sozialen Features zurzeit im 
Vordergrund. 


Фәсоо Telekom.de LTE 10:19 


DESTINY'S 
VERÓFFENTLICHUNGSDA... 


Wir sehen uns im September. 
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Destiny 
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ge Drops von Waffen oder ande- 
ren Gegenstánden geben, sondern 
jede Mission beschert euch spezi- 
fischen Loot, der zudem auf euren 
Charakter zugeschnitten ist. Die 
Entwickler wollen damit jede Quest 
interessant machen und es auBer- 
dem vermeiden, dass man etwa als 
Titan stándig eher für die Hunter- 
Klasse geeignete Scharfschützen- 
gewehre einsammelt. 


Missionsvielfalt 
Bei Bungie haben wir uns nicht 
nur stundenlang über das Rollen- 
spielsystem von Destiny informie- 
ren kónnen, sondern durften auch 
tatsáchlich eine Mission mit al- 
len Charakterklassen fast bis zum 
Ende spielen. Bei der Aufgabe han- 
delte es sich um einen Strike. Das 
heißt, dass wir uns mit einem Drei- 
Mann-Team auf eine Planetenober- 
fláche begeben, dort Wellen von 
Feinden samt einem Bossgegner 
schlagen müssen und anschlie- 
Bend ein wenig mehr über die Sto- 
ry erfahren sowie nebenbei wert- 
volle Gegenstánde einsammeln. 
Üblicherweise dauert ein solcher 
Einsatz rund 30 Minuten, da man 
ziemlich wenig erkunden, da- 
für aber kurzweilige SchieBereien 
überstehen muss. 

Falls man lieber alleine auf ei- 


_ пет Planeten verweilen möchte, 


sollte man Patrol-Missionen absol- 
vieren. Bei dieser Variante gibt es 
keine bestimmte Aufgabe, es geht 
einfach darum, ein Areal zu erkun- 
den, Schätze zu bergen und Erfah- 
rungspunkte durch einzelne kleine 
Kämpfe zu verdienen. 

Für echtes MMO-Feeling sor- 
gen dann noch sogenannte Pub- 
lic Events, in denen mehre- 
re Spieler zeitgleich etwa 
eine Invasion eines Plane- 
ten verhindern sollen. Die 
groß angelegten Missio- 
nen werden übrigens die 
Spielwelt von Des- 
tiny nachhaltig 
verändern. Die- 
se drei Ein- 
satzarten 
könnt ihr 
auf al- 
len vier 
Planeten 
von Desti- 
ny spielen: auf Mars, 
Venus, Saturn und auf 
dem Mond. Zusätzlich 
gibt es noch einen si- 
cheren Hafen für alle 
Spieler, den Turm. 
Dort kann man nach 
absolvierten Ein- 


sátzen Gegen- 
stände ver- 
kaufen sowie 
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identifizieren (um ihre Boni frei- 
zuschalten) oder sich mit anderen 
Spielern austauschen. Uber Gilden 
oder andere MMO-typische Spie- 
lervereinigungen hat sich Bungie 
noch nicht geäußert. Da es auch 
spezielle PvP-Areale im Spiel ge- 
ben soll, waren solche Allianzen 
aber durchaus vorstellbar. 


Die fiesen Fallen 

Unsere Strike-Mission führte uns 
zu einem verlassenen Fabrikge- 
bäude auf dem Mars. Dort soll 
sich ein Maschinengott — eine Art 
KI — befinden, den die Fallen ver- 
göttern. Die Fallen (dt. „die Gefal- 
lenen“) sind am ehesten mit Welt- 
raumpiraten zu vergleichen, die 
keine Scheu davor haben, Zivilis- 
ten kaltblütig zu ermorden, an- 
schließend ihr Hab und Gut an sich 
zu reißen und gewinnbringend zu 
verhökern. 


Die ehemaligen Fertigungshallen 
scheinen von russischen Kolonis- 
ten vor Jahrhunderten aufgebaut 
worden zu sein, jedenfalls deuten 
kyrillische Zeichen darauf. Doch 
viel Zeit, die grafisch wunderschö- 
ne Umgebung mit toller Weitsicht 
zu beobachten, bleibt uns nicht: 
Gleich nach der Landung wird un- 
ser Team von einigen Fallen ange- 
griffen. Zum Glück sind wir mit Stu- 
fe-8-Charakteren unterwegs, die 
mit einem Arsenal jenseits von Gut 
und Bose ausgestattet sind. Als Ti- 
tan verwenden wir zum Beispiel ein 
Sturmgewehr mit dem witzigen Na- 
men ,,Super Good Advice“, das in 
zielgenauen Dreiersalven den Pira- 
ten das Leben schwer macht, und 
halten dank unserer Rüstung zu- 
dem ziemlich viele Treffer aus. 
Vom Gameplay her erinnert die 
Mission stark an Borderlands 2: Wir 
koordinieren unsere Attacken mit 


| Wiedererkennungswert: Anhand der Ausrüstung eines Helden können’ 
geübte Spieler sehen, welche Missionen der Held bereits absolviert hat. 
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Waffenrestriktionen gibt es aber nicht in Destiny. nu HE 


den anderen Teammitgliedern, ver- 
wenden unsere Spezialfáhigkeiten 
gegen starke Gegnerhorden und 
müssen ab und zu mal einen ver- 
letzten Kameraden in letzter Se- 
kunde retten. 

Ungefáhr in der Mitte der Mis- 
sion kommt es zu einem beinhar- 
ten Kampf gegen Wellen der Fal- 
len. Wáhrend unser Droide eine 
Türschaltung zu überbrücken ver- 
sucht, müssen wir uns gegen zig 
Gegner beweisen. In dieser Passa- 
ge macht sich vor allem eine Muni- 
tionsnot bemerkbar. Getótete Fein- 
de hinterlassen zwar häufig kleine 
Pakete, die uns einige Kugeln be- 
scheren, jedoch sind die ziemlich 
häufig für die falsche Waffengat- 
tung. Abgesehen von diesem klei- 
nen Problem schaffen wir es in- 
nerhalb von gut 20 Minuten bis 
zum Endgegner, wo unser Anspiel- 
Event leider endet. 


Mehr zu Destiny soll es auf der E3 
in Juni geben, bis dahin müssen 
wir uns in Geduld üben. Das bisher 
Gespielte und Gezeigte hat dank 
der tadellosen Shooter-Mechanik 
máchtig viel Potenzial, aber man 
soll bekanntlich den Tag nicht vo 


dem Abend loben. MS 


Matti Sandqvist Redakteur 


Wenn es um Destiny geht, werde ich ziemlich 
schnell euphorisch. Ganze vier Planeten unseres 
Sonnensystems zur freien Erkundung? Interes- 
santes Endzeit-Setting? Koop-Action von den 
Machern von Halo? Es gibt so viele Dinge, die aus 
Destiny für mich das potenzielle Spiel des Jahres 
machen. Trotzdem bin ich nicht so blauáugig 

zu denken, dass Bungie ein fehlerloses Spiel 
herausbringen wird. So manchen Spieler könnte 
es zum Beispiel stóren, dass man die meiste Zeit 
nur zu dritt unterwegs ist, die Unterschiede zu 
Borderlands 2 somit nicht gewaltig sind und dass 
bislang so gut wie nichts über die PS3-Version 
bekannt ist. Beim Anspielen fielen mir jedoch 
bereits jetzt die Stärken in der Shooter-Mechanik 
auf: Die Gegner sind relativ smart, die Waffen 
fühlen sich unterschiedlich an und die Umgebun- 
gen sehen sehr hübsch aus — und das ist meines 
Erachtens am wichtigsten für einen Action-Titel. 


Darauf basiert unsere Meinung 

Wir waren bei Bungie in der Nähe von Seattle zu 
Besuch, haben mehr als eine Stunde gespielt und 
anschließend noch mit den Entwicklern geplaudert. 
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HERSTELLER Activision Blizzard 
ENTWICKLER Bungie 
Xbox-Spieler kennen das Studio aus Bellevue durch 

die Halo-Reihe. | | | 
ALTERNATIVE Borderlands 2 


Koop-SchieBerein zu viert auf einem postapokalypti- 
schen Planeten, jedoch ohne MMO-Elemente, 
TERMIN 9. September 2014 


Së 


— 


Round В 


==. D 


у Flame 


Der Damon steckt im Helden und der Teufel im Detail: Dieses Rollenspiel enttäuscht. 


L | Wer Fantasy aus 
dem Klischeebaukasten sucht, wird 
in Bound by Flame fündig: Auf der ei- 
nen Seite stehen hier die Menschen 
und Elfen, auf der anderen mal wie- 
der eine Untotenarmee, die alles Le- 
ben ausrotten will. Wir schlüpfen in 
die Haut des Söldners Vulcan, dem 
kurz nach Spielbeginn ein finsterer 
Dämon ins Oberstübchen fährt. Das 
ist auch der interessanteste Aspekt 
des Spiels, denn hin und wieder mel- 


det sich der ungebetene Gast zu Wort 
und versucht, Vulcan zu überreden, 
sich seinem üblen Einfluss hinzuge- 
ben. Wenn Vulcan das zulässt, wach- 
sen ihm bald lustige Hörnchen aus 
der Stirn und auch spielerisch wirkt 
sich das aus: Indem er dem Dämon 
nachgibt, erhält Vulcan kleine Boni 
wie zusätzliches Mana, muss aber 
auch Nachteile in Kauf nehmen. Zu- 
dem sorgen manche Entscheidungen 
dafür, dass die Geschichte leicht an- 


:Ї as Feuermagiesystem umfasst nur eine Handvoll? ~ 
Spezialfähigkeiten, außerdem unterbrechen uns die Gegner oft beim Zaubern. 
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ders verläuft, was für Wiederspielwert 
sorgt — sofern man denn gewillt ist, 
die öde Story noch mal zu erleben. 


Atmosphäre mit Schwächen 

Trotz guter Ansätze kommt in den 15 
bis 20 Spielstunden kaum Spannung 
auf. Lieblose Musik und deutsche 
Dialoge, die oft abgelesen und träge 
klingen, trennen das Spiel meilenweit 
von Story-Kalibern wie Dragon Age. 
Die sterilen Cutscenes vermitteln uns 


interessantesten Begleitern im Spiel. Er ist auch besser ‚vertont als der Rest. 


außerdem nie den Ernst der Lage — 
von einer gewaltigen Untoten-Bedro- 
hung bekommen wir bis zum Finale 
wenig mit. Dabei gäbe es reichlich er- 
zählerisches Potenzial! Vulcan schart 
nämlich interessante Begleiter um 
sich, darunter etwa die offenherzi- 
ge Zauberin Edwen, die zwar nicht 
ihre dralle Oberweite, dafür aber ein 
dunkles Geheimnis vor ihm verbirgt. 
Oder den unsterblichen Mathras, 
der seit 6.000 Jahren fröhlich vor 
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Tot, aber glücklich: Der sympathische 6.000 Jahre alte Mathras zählt zu unsere 
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Gute Ansätze: An mehreren Stellen müssen wir Entscheidungen treffen, die den 
Handlungsverlauf beeinflussen. Das sorgt für ein bisschen Wiederspielwert.= 


sich hingammelt und uns mit wüsten 
Frauengeschichten die Zeit vertreibt. 
Doch leider bleiben auch bei solchen 
Figuren viele Chancen ungenutzt: Ro- 
manzen gibt es nicht und Reaktionen 
auf unsere Entscheidungen bekom- 
men wir auch nur selten zu hören. 
Stattdessen stehen die Begleiter so 
wie alle anderen NPCs stumm in der 
Gegend rum und warten darauf, dass 
wir einen von ihnen für unsere Grup- 
pe auswählen. Lebendige, dynami- 
sche Spielwelten sehen anders aus. 


Triste Umgebungen 

Das Leveldesign beginnt solide, wird 
dann aber immer einfallsloser. Zu 
Beginn sind wir noch in einem klei- 
nen Dorf unterwegs und erkunden 
von dort aus das umliegende Sumpf- 
land — ein stimmungsvolles, aber 
auch eintöniges Setting voll immer- 
gleicher Monster. Trotzdem ist unse- 
re Motivation zunächst geweckt, da 
es hier noch genügend Schätze und 
Quests zu entdecken gibt. Doch die- 
ser Eindruck vergeht in der zweiten 
Spielhälfte, wenn wir eine zugefrore- 
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Held im Wandel: Wenn Vulcan dem D 
sein Äußeres — hier zu sehen ап kleinen Hörnern und der brennenden Schulter. 
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ne Einöde bereisen, in der es außer 
Zombies, Geröll und Eisbrocken nix 
Spannendes zu sehen gibt. Nach ei- 
nem ebenso tristen Abstecher in eine 
mausetote Elfenstadt erreichen wir 
gegen Ende dann eine sterbenslang- 
weilige Festung, für die sich die Level- 
designer nicht mehr einfallen ließen, 
als uns immer wieder die gleichen 
Gegner vor die Füße zu spawnen. 
Passend dazu lässt dann auch die 
Qualität der Nebenquests nach, was 
schade ist, da wir in den Stunden zu- 
vor auch interessante Aufträge erlebt 
haben: Da sollen wir etwa einen Zom- 
bie-Soldaten per Gedankenkraft ver- 
hören oder einen Verräter in unseren 
Reihen entlarven — solche Momente 
zählen zu den Highlights des Spiels 
und zeigen, dass Bound by Flame 
durchaus gute Ansätze und spaßige 
Momente hat - leider nur zu selten. 


Unausgegorene Action-Kämpfe 

Manchmal können wir uns an Gegner 
heranschleichen, um so heimlich ei- 
nen kritischen Treffer anzubringen. 
Ein sinnloses Feature, da Feinde nur 


4 е 
Trist: In der zweiten Spielhalfte sind wir in einer kleinen, Oden Eisregion 
Unterwegs = ab hier lässt die Qualität des Leveldesigns spürbar nach: 


in Gruppen auftreten, ein Kampf ent- 
brennt danach also ohnehin. Vulcan 
zieht stets mit einem Kl-gesteuerten 
Begleiter in die Schlacht, der aber 
keine große Hilfe ist: Die Kameraden 
halten nur wenig Treffer aus und rich- 
ten kaum Schaden an, den wir auch 
nicht steigern können, da wir die 
Kumpels weder ausrüsten noch ver- 
bessern dürfen. Nur Vulcan können 
wir über drei Talentbäume unserer 
Spielweise anpassen. Zudem gibt’s 
viele Rüstungsteile, die man über ein 
kleines Crafting-System mit weiteren 
Upgrades aufpeppt. Trotzdem tun wir 
uns in den actionbetonten Kämpfen 
schwer, denn die Gegner hauen so 
hart zu, dass wir ständig mit Blocken 
und Ausweichen beschäftigt sind. 
Wenn wir dann mal selbst zuschla- 
gen, machen die Nahkämpfe anfangs 
durchaus Spaß, denn unsere Manö- 
ver mit Schwert, Axt und Dolchen 
sind fein animiert. Mit der Zeit wird’s 
aber immer eintöniger, da es kaum 
kaum Spezialattacken und viel zu we- 
nig Waffentypen gibt. Da rettet auch 
unsere dämonische Flammenmagie 


nicht viel: Die dürren Feuerbällchen, 
die wir so verschießen, hauen gegen 
Spielende keinen müden Zombie 
mehr um. Zwar haben die Entwick- 


ler uns versprochen, bis zum Release 
noch weiter am Balancing zu feilen, 
doch selbst dann wird aus Bound by 
Flame kein Top-Titel mehr werden. 
Das Rollenspiel erscheint bereits 
am 9. Mai sowohl für PS3 (50 Euro) 
wie auch für PS4 (60 Euro). FS 


Felix Schütz Redakteur 


Egal ob Divinity 2, Venetica oder Of Orcs and Men 
— es gibt reichlich B-Rollenspiele, die zwar nicht zu 
den Größen des Genres zählen, mir aber trotzdem 
viel Spaß gemacht haben. Bound by Flame fällt 
leider nicht in diese Kategorie, dazu ist es zu dritt- 
klassig: Von der mauen Story über die öden Levels 
bis hin zu den schnarchig vertonten Dialogen 
verliert das Spiel so schnell an Atmosphäre, dass 
davon schon ab der Hälfte kaum noch etwas übrig 
ist. Zwar haben mich die Kämpfe anfangs noch 
unterhalten, doch nach einer Weile verkommen 
auch sie zur stumpfen Klickübung. Mit tut’s leid 
um die guten Ansätze, etwa die sympathischen 
Begleiter, die solide Optik oder manch gelungene 
Nebenquest. Doch all das genügt am Ende nicht: 
Selbst wenn die Entwickler das Balancing bis zum 
Release noch verbessern, sollten Rollenspielfans 
ihre Erwartungen kräftig drosseln — oder ihre 
Euros woanders investieren. 


Da unsere M 1g: 
Wir spielten eine fast fertige PC-Fassung voll- 
stándig durch. Mit dieser Version haben wir 
auch alle Screenshots für diesen Artikel erstellt. 


Infos 
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, Focus Ноте 
Spiders 


Das französische Team lieferte zuletzt das schwache 


Zwar auch nur ein mittelmaBiges Rollenspiel für PS3, 
aber das gibt's immerhin schon zum Budget-Preis. 
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CARIL СА? 

ACCELERATION 7588 


Pimp My Ride: In der Werkstatt könnt ihr nach Lust und 
Laune an euren Karren herumschrauben und sie verbessern. 
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Geht's im Urlaub an die Ost- oder an die Westküste der USA? 
The Crew nimmt euch die Entscheidung ab und bietet beides. 


RE | Ubisofts PR-Mana- 
ger (und Ex-Kollege) Maik Bütefür 
konnte es beim Anspiel-Event zu 
The Crew in Paris gar nicht fassen: 
Hotdogs — in Baguettebrot! Diese 
Franzosen! Noch wesentlich inter- 
essanter als die kulturell-kulinari- 
sche Verkóstigung fanden wir al- 
lerdings das Spiel selbst, welches 
uns als alle Verkehrsregeln miss- 
achtenden Freizeit-Rennfahrer mit 


Zugriff auf etwa 40 lizenzierte 
Schlitten in die Vereinigten Staa- 
ten von Amerika versetzt. Nach- 
dem wir auf bisherigen Events 
sowie auf der Gamescom im ver- 
gangenen Jahr stets lediglich in 
verschiedenen Rennen unser Ta- 
lent unter Beweis stellen konnten, 
war es uns diesmal endlich ver- 
gönnt, die gesamte Map nach Lust 
und Laune zu erforschen. 


Tis but a Scratch: Das Schadensmodell wirkt ansprechend, muss 
wegen der lizenzierten Auto-Modelle jedoch etwas beschränkt werden: 
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Cruis’n USA 

Und diese Map hat es in sich: 
Laut Entwickler-Angaben benötigt 
man mit einem guten Sportwagen 
ca. 90 Minuten, um die virtuellen 
USA einmal auf der Autobahn von 
links nach rechts zu durchqueren. 
Ob diese Angabe stimmt, ließ sich 
in unserer beschränkten Zeit mit 
dem Spiel noch nicht überprüfen. 
Aber schon jetzt können wir be- 
stätigen: Die Map ist tatsächlich 
sehr, sehr groß und umfasst ins- 
gesamt 16 Metropolen. Bereits 
bestätigt wurden Chicago, Dallas, 
Detroit, Las Vegas, Los Angeles, 
Miami, New Orleans, New York, St. 
Louis, Salt Lake City, San Francis- 
co, Santa Fe, Seattle und Washing- 
ton. Alleine New York wird dabei 
angeblich in etwa so groß ausfal- 
len wie Liberty City aus GTA 4. Ab- 
seits dieser Städte wird es viele 
kleinere Gemeinden sowie länd- 
liche Gebiete geben, welche die 
verschiedenen Ortschaften mitei- 


nander verbinden. Auch bekann- 
te amerikanische Sehenswürdig- 
keiten wie der Grand Canyon oder 
die Rocky Mountains können mo- 
torisiert erkundet werden. Insge- 
samt werden es satte 10.000 Kilo- 
meter Straßennetz sein, die euch 
zur Verfügung stehen. Ellenlange 
Fahrten, welche den ganzen Nach- 
mittag in Beschlag nehmen, müsst 
ihr aber dennoch nicht befürchten: 
Dank eines sehr gut funktionieren- 
den Schnellreise-Systems seid ihr 
in Sekundenschnelle an jedem be- 
liebigen Ort auf der Karte und er- 
spart euch somit lange Anreisen. 
Das Prinzip erinnert ein wenig an 
den Wechsel zwischen den Figuren 
in GTA 5, funktioniert aber noch ein 
ganzes Stück runder und rascher. 
Die riesige Spielwelt und der flie- 
gende Ortswechsel gehen aller- 
dings auf Kosten der Grafik, die 
zwar meistens flüssig láuft, aber 
maximal auf dem Niveau eines 
recht hübschen Playstation-3-Ti- 
tels ist. Sowohl die Auto-Modelle 
als auch die Umgebungen haben 
mit einigen verwaschenen Textu- 
ren zu kámpfen. Allzu sehr wollen 
wir uns über diesen Umstand je- 
doch nicht beschweren, denn für 
die schiere GróBe der Karte sieht 
es trotzdem gut aus. Zudem kann 
sich an der Technik bis zum Re- 
lease noch einges àndern. 


GET TAGE 
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Schöne, volle Welt 

Die größte Spielwelt bringt natürlich 
nichts, wenn man nichts darin zu 
tun hat, und somit wartet The Crew 
mit allerlei Haupt- und Nebenmis- 
sionen auf. Hier erwartet euch eine 
bunte Mischung aus Runden- und 
Checkpoint-Rennen, Verfolgungs- 
missionen und speziellen Aufga- 
ben, bei denen ihr etwa ein feind- 
liches Fahrzeug durch Rammen in 
seine Einzelteile zerlegen müsst. 
Hier wird wenig experimentiert 
oder anders gemacht als in anderen 
Rennspielen, die von uns gespiel- 
ten Missionen machten aber schon 
viel Spaß und boten durch die sehr 
unterschiedlichen Renn-Locations 
viel Abwechslung. Zudem findet ihr 
über die Map verstreut sogenannte 
Skills — Mini-Herausforderungen, 


die durch bloßes Durchfahren der 
Trigger-Location ausgelöst werden 
und nur selten mehr als ein paar Se- 
kunden in Anspruch nehmen. Hier 
müsst ihr zum Beispiel eine gewis- 
se Zeit lang unfallfrei auf der Stra- 
Be bleiben, eine Reihe von Toren 
passieren, im dichten Feierabend- 
Verkehr einen Slalom absolvieren 
oder möglichst schnell eine hohe 
Geschwindigkeit erreichen und 
über eine bestimmte Distanz hal- 
ten. Wahlweise lassen sich die Mis- 
sionen aber allesamt auch von der 
Map aus aktivieren. So gut wie alle 
Aufgaben könnt ihr übrigens ent- 
weder alleine oder in Gruppen von 
vier Spielern — den titelgebenden 
Crews — erledigen. Hier kommt der 
umfangreiche Online-Part von The 
Crew ins Spiel. 


ч 
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F Level-up: Nach jeder Rennmission verrät euch dieser Ergebnisbildschirm, 
wie ihr euch geschlagen und was ihr an Geld und Erfahrung gewonnen habt. 


Ego-Manie: Wer will, kann die Rennen natiirlich auch aus der Cockpit- sowie aus einer 
Kühlerhauben-Perspektive bestreiten. Die Fahrerkabinen sind sehr detailliert gestaltet. 
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MMO-Car-PG 

Die Entwickler bezeichnen ihr 
Spiel als ein MMORPG mit Au- 
tos, bei dem man sich immer wie- 
der mit neuen Mitspielern zusam- 
menschließt, Aufgaben erledigt 
und nach und nach immer besser 
wird. In unserer Anspiel-Session er- 
lebten wir eine Mission, in der wir 
ein gegnerisches Fahrzeug zu Alt- 
metall verarbeiten mussten, ein- 
mal alleine und einmal im Team. 
Das Schwierigkeitsniveau wird da- 
bei entsprechend angepasst: Wäh- 
rend euer Rivale im Singleplayer 
weniger Widerstand leistet, agiert 
er im Koop-Modus wesentlich ag- 
gressiver, damit die Jagd nicht zum 
Kinderspiel verkommt. Einstellba- 
re Schwierigkeitsstufen wird The 
Crew hingegen nicht bieten. Aber 


NEW YORK 
Hudson Rivar 


nicht nur der MMO-Part wird be- 
dient: Tatsächlich lassen sich auch 
viele RPG-Elemente im Spiel ent- 
decken. So sammelt ihr durch ge- 
wonnene Rennen Erfahrungspunk- 
te und steigt somit bis maximal 
Level 50 auf und erhaltet in bester 
Loot-Manier für Erfolge neue Ge- 
genstände, mit denen ihr eure Kar- 
ren verbessern könnt. Insgesamt 
könnt ihr in 19 verschiedenen Ka- 
tegorien aufbessern, wobei elf der 
Performance dienen und acht sich 
lediglich auf das Aussehen der Au- 
tos auswirken. Angebracht werden 
die Teile in eurer Werkstatt, zu der 
ihr ebenfalls jederzeit per Schnell- 
reisesystem gelangt. Um einen 
Ausrüstungsgegenstand an euer 
Auto montieren beziehungsweise 
das Rennen absolvieren zu können, 
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Bud, Die Map von The Crew führt euch durch die gesamten USA — 
natürlich inklusive berühmter Schauplatze wie dem New Yorker Times Square.“ =». 
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The Crew hatte urspriinglich schon im Marz dieses 
Jahres erscheinen sollen, wurde aber kurzfristig verscho- 
ben. Wofür wird die zusätzliche Zeit genutzt? 

Julian Gerighty: Wir haben keine neuen Features in das Spiel 
integriert, sondern die Zeit für ausgiebigen Feinschliff genutzt 
und um sicherzugehen, dass beim Release bezüglich der Server 
und der Online-Features alles glatt läuft. Darauf haben wir uns 

in der Extra-Zeit konzentriert. Im Grunde sind diese zusätzlichen 
Monate eine ausführliche Abschlussphase, in der das fertige Pro- 
dukt weiter verbessert wird. Das Spiel ist grafisch und spielerisch 
der im letzten Jahr präsentierten Version weit voraus und gene- 
rell einfach noch ein ganzes Stück besser. 


: Kannst du dich noch erinnern, wie die ursprüngli- 
che Idee für das Spiel zustande kam? 
Julian Gerighty: Ich persónlich bin erst vor zweieinhalb Jahren 
zum Team dazugestoBen. Aber meine Kollegen haben nach der 
Fertigstellung von Test Drive Unlimited davon getráumt, etwas 
noch Größeres zu machen, ein Rennspiel, das Rallye, Offroad, 
Streetracing und viel zu entdecken beinhalten sollte. Also, eigent- 
lich hatten sie diese Idee schon wesentlich länger, nämlich seit 
gut zehn Jahren. Aber erst nachdem Test Drive drauBen war, 
konnten sie sich erstmals wirklich Gedanken darüber machen. 
The Crew ist die Realisierung dieses Traumes. 


^: Trotz des MMORPG-Ansatzes, der ja groBteils auch 
ohne Kontext funktioniert, habt ihr einen Story-Modus 
eingebaut. Lohnt sich der Aufwand überhaupt? 
Julian Gerighty: Ich denke, eine Geschichte ist nützlich, um eine 
Struktur zur Entdeckung der Map und sámtlicher Features zu 
erschaffen. Im Grunde handelt es sich um ein 20 Stunden um- 
fassendes Tutorial (lacht). Eine Story halt zudem das ganze Ge- 
schehen irgendwie zusammen. Viele andere Rennspiele wie zum 
Beispiel Need for Speed verfügen auch über simple Handlungen. 
Zudem liefert dir eine Story zusatzliche Motivation: Es geht nicht 
mehr nur darum, Erster zu werden, sondern darum, zu gewinnen, 
um etwa einen verhassten Rivalen auszustechen. So etwas war 
mir für The Crew sehr wichtig. 


: Da du gerade Need for Speed erwähnt hast: Was 
war bei Entwicklungsbeginn die größte Inspiration für 
dein Team und dich? Gab es ein bestimmtes Spiel oder 
eine Reihe, die euch beeinflusst hat? 

Julian Gerighty: Einerseits natürlich Test Drive Unlimited und 
Driver: San Francisco, schlieBlich haben die Entwickler-Teams Ubi- 
soft Reflections und lvory Tower jeweils an diesen beiden Spielen 
mitgearbeitet. Andererseits haben wir Entwickler im Team, die 
zum Beispiel an Burnout, Split Second, GTA und Need for Speed 
mitwirkten. Dann haben uns auch noch Titel wie Smuggler's Run 
inspiriert — von dem man übrigens schon viel zu lange nichts mehr 


Sammelwahn: Was ein gutes MMORPG sein will, muss natürlich Loot zu bieten 
haben — im Fall von The Crew massig Autoteile zum Verbessern eurer Karren. 
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sprach mit Julian Gerighty 


gehórt hat (lacht). Wir wollten ein Spiel erschaffen, welches das 
Fahrgefühl aus all diesen Spielen vereint, und zu etwas Neuem 
ummodelt. Wir lieben Videospiele, ganz speziell natürlich Renn- 
spiele, und The Crew ist im Grunde eine Liebeserklárung und eine 
Hommage an all die tollen Rennspiele da drauBen. 


E 


ay*: Ursprünglich war das Spiel für die alte Konsolen- 
Generation, also PS3 und Xbox 360, geplant. Habt ihr 
beim Sprung auf die aktuellen Konsolen in Betracht 
gezogen, den beiden alten Maschinen trotzdem eine an- 
gepasste Version zu spendieren? 
Julian Gerighty: Wir haben natürlich mit dem Gedanken gespielt, 
uns aber dagegen entschieden. Wir wollen all unsere Ressour- 
cen und unsere Ambitionen auf die Versionen für Xbox One und 
Playstation 4 fokussieren. Durch die wesentlich stärkere Technik 
haben wir hier einfach viel mehr Möglichkeiten. 


Heißt das, dass ihr auf der PS4 Features realisiert 
habt, die vorher nicht möglich waren? 
Julian Gerighty: Nicht wirklich — und zwar aus dem Grund, dass 
unsere Ambitionen schon von Anfang an riesig waren und es 
durch die neue Technik nun einfach wesentlich angenehmer und 
leichter geworden ist, diese auch zu realisieren. Das Konzept, 
welches wir umsetzen wollen, ist aber nach wie vor dasselbe wie 
beim Entwicklungsbeginn. Sieh dir einfach mal Test Drive Unlimi- 
ted an, an dem ich vorher gearbeitet habe: Dort hatten wir schon 
diese große, frei befahrbare Welt. Das Konzept hat also auch auf 
den alten Konsolen schon funktioniert. Jetzt aber ist alles größer 
und besser, und wir konnten Aspekte wie Social Features, den 
MMOG-Ansatz und die ausgiebigen RPG-Elemente wesentlich 
effizienter und besser umsetzen. 


Ihr vergleicht das im Spiel enthaltene New York in 
etwa mit der Größe von Liberty City aus GTA 4. Wie groß 
darf ich mir die Map des gesamten Spiels vorstellen, be- 
ziehungsweise mit was lässt sie sich vergleichen? 

Julian Gerighty: (Überlegt) Schwer zu sagen. Liberty City kenne 
ich wie meine Westentasche, da ich das Spiel bis zum Umfallen 
gezockt habe — da ist mir der Vergleich leicht gefallen. Ich kann 
die Map nicht wirklich mit jenen aus World of Warcraft oder The 
Elder Scrolls 5: Skyrim vergleichen, da ich diese Spiele zu wenig 
kenne — aber du kannst mir glauben, sie ist auf jeden Fall riesig. 
Viel wichtiger als die Größe sind meiner Meinung nach aber oh- 
nehin die Gestaltung der Welt und das, was man darin machen 
kann. Im freien Gelände spielt es sich beispielsweise grundlegend 
anders als auf der asphaltierten Straße. Darauf kam es uns bei 
der Gestaltung der Map eigentlich an, nicht auf die reine Größe. 
Die schönste und größte Spielwelt bringt schließlich überhaupt 
nichts und ist uninteressant, wenn das Gameplay und die Ab- 
wechslung nicht stimmen. 


Bm 


In der Werkstatt könnt ihr beobachten, wie Motor, Getriebe und Co. in 
Bewegung aussehen. Das ist nicht wirklich sinnvoll, sieht aber cool aus: 


А 
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Julian Gerighty (rechts), Creative Director von The Crew 


lay*: Wurde je überlegt, statt der lizenzierten Autos 
erfundene zu verwenden und dafür das Schadensmodell 
noch weiter auszubauen? 
Julian Gerighty: Das haben wir tatsächlich in Betracht gezogen, 
die Idee aber wieder verworfen. Stattdessen haben wir ein paar 
ausgefallenere Wagen, z. B. Hot Rods, ins Spiel eingebaut. Die 
sind zwar auch nicht anfälliger für Schaden, aber sie lockern das 
Geschehen auf und verleihen ihm einen etwas durchgeknallten 
Touch. Zudem finde ich, dass unser Schadensmodell auch so 
ziemlich ausgefeilt daherkommt. 


^: Mit dieser riesigen, abwechslungsreichen Welt, die 
ihr geschaffen habt — hat es euch da nie gereizt, so etwas 
wie Zu-Fuß-Passagen zu erstellen? 
Julian Gerighty: Nein, zu absolut keinem Zeitpunkt, das kann 
ich dir versichern. Die Leidenschaft unseres Teams dreht sich 
ausschließlich um die Autos und das Autofahren. Solche Passa- 
gen würden lediglich vom Fahren ablenken, dem also, worauf es 
uns ankommt. 


: Was sind deine unmittelbaren Pläne nach dem Re- 
lease von The Crew im Herbst? 
Julian Gerighty: Jetzt lass mich doch erst einmal das Spiel 
fertigmachen (lacht)! Aber ganz im Ernst: Was ich persönlich un- 
bedingt tun möchte, ist weiterhin an The Crew zu arbeiten, neuen 
Inhalt zu erstellen, die Welt lebendiger zu machen und weiter 
auszuarbeiten. 
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Vier Freunde: So gut wie alle Rennen und Missionen von The Crew lassen sich entweder 
alleine absolvieren oder alternativ in Gruppen von vier Spielern — den Crews — bestreiten. = 


für das ihr es erhaltet, muss dieses 
allerdings zuerst eine bestimmte 
Stufe erreicht haben — ohne ,,Grin- 
den" geht in The Crew also nichts. 
Wir konnten beim Anspielen den- 
selben Wagen einmal in der Stan- 
dardausführung und einmal in 
stark aufgemotzter Form auspro- 
bieren — der Unterschied bezüglich 
Leistung und auch Fahrverhalten 
war beachtlich. FleiBiges Sammeln 
wird also definitiv belohnt. Die Na- 
vigation auf der Map zwischen Auf- 
gaben, für die euer XP-Level bereits 
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Slalom: Uber die Karte verteilt findet ihr sogenannte Skills. 
In diesen Mini-Missionen ist gutes Reaktionsvermögen gefragt. 


ausreicht und solchen, auf die ihr 
aktuell noch keinen Zugriff habt, 
war in der von uns gespielten Ver- 
sion jedoch noch reichlich unüber- 
sichtlich und fraß viel Zeit. Generell 
ist die Menüführung derzeit noch 
eine der größten Schwächen von 
The Crew: Um Zugriff auf Renn-Op- 
tionen, eure Freundeslisten und an- 
dere Einstellungen und Statistiken 
zu haben, müsst ihr euch durch 
sehr unintuitive Menüs quälen. Hier 
muss bis zur Veröffentlichung defi- 
nitiv noch nachgebessert werden. 


‚Жу. 5 Weave around the posts! 
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Rasen mit Potenzial 

Ansonsten wirkt The Crew bisher 
sehr vielversprechend und über- 
zeugt durch die riesige Spielwelt 
und das abwechslungsreiche, 
mit RPG-Elementen versehene 
Gameplay. Technisch wirkt das 
Spektakel jedoch alles andere als 
frisch, und ob der MMOG-Ansatz 
auf lange Sicht aufgeht, muss 
sich erst noch zeigen. Trotzdem 
freuen wir uns schon darauf, aus- 
giebig über die Straßen der USA 
brettern können. LS 


play* vorschau 


„Grafisch überholt, an- 
sonsten macht’s aber Spaß.“ 


Lukas Schmid volontär , 


Damit mich ein Rennspiel fesselt, muss es schon 
eine ganze Menge richtig machen — zu groß ist 
die Menge an ähnlichen Titeln auf dem Markt. 

In den etwa zwei Stunden, die ich The Crew 
anspielen durfte, ist das dem Open-World-Raser 
aber gelungen. Die riesige Spielwelt wirkt gut 
realisiert, die Autos steuern sich angenehm 
unterschiedlich und die Menge an Missionen und 
Einstellungsmöglichkeiten ist beachtlich. Gerade 
im Team mit drei Mitspielern machen die Rennen 
viel Freude. Ob’s wie von den Entwicklern ver- 
sprochen über Monate hin motivieren kann, muss 
sich jedoch noch zeigen. Potenzial in Massen 

ist auf jeden Fall vorhanden, und ich freue mich 
schon darauf, mit einem ordentlich aufgemotzten 
Schlitten die Route 66 entlangzubrettern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften The Crew bei einem Event in Paris 
ausprobieren, wo wir mehrere Rennen fuhren und 
die offene Spielwelt erkunden konnten. 


Infos 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER Ivory Tower/Ubisoft Reflections 
Auf die Konten der beiden Studios gehen unter 
anderem Test Drive Unlimited und Driver: SF. 


ALTERNATIVE Driver: San Francisco 
Die Spielmechanik des Rennspiels erinnert ein wenig 
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Enemy Front 


Jetzt wird’s uns zu bunt: Ein polnischer Ego-Shooter zeichnet 
den Zweiten Weltkrieg in unerwartet kraftigen Farben. 


-SHOOTER | Wer hatte nach 
der Schwemme an Zweiter-Welt- 
kriegs-Shootern zur Jahrtausend- 
wende gedacht, dass die an- 
stehende Veröffentlichung eines 
solchen sieben Jahre nach Call 


\ B» . 
N'Geschichtsgeballer: Der Warschauer Konflikt zwischen 
‘Polen und deutschen Besatzern wird sehr düster dargestellt. 
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of Duty 4: Modern Warfare für 
Vorfreude bei Fans virtueller 
Schusswechsel sorgen könnte? 
Mit Enemy Front will der polni- 
sche Entwickler CI Games der 
erdrückenden Masse an moder- 


nen Militär-Shootern ein szena- 
riotechnisch altmodisches, spie- 
lerisch offenes und dank Cry 
Engine 3 optisch zeitgemäßes 
Ballervergnügen gegenüberstel- 
len. Wir spielten eine weit fort- 


Yoo. =a ч 4 99 ж M. „7 
- Stecher von hinten: Feinde lassen sich lautlos 4° 7 
ausschalten, ihre Leichen außer Sichtweite zerren. 


geschrittene PC-Version des An- 
ti-Nazi-Shooters, die noch ohne 
den geplanten Mehrspielermo- 
dus auskam. 


Schleichen, schießen oder beides? 
Enemy Front erinnert in Sachen 
Spielgefühl stark an Cl Games’ 
maues Sniper: Ghost Warrior 2 
(play*-Wertung in Ausgabe 
06/13: 52). Beim Leveldesign las- 
sen die Entwickler dem Spieler aber 
mehr Freiheiten als der Quasi-Vor- 
gänger: Wie ihr den nächsten, ein- 
geblendeten Wegpunkt erreicht, ist 
oftmals euch überlassen. Ob ihr ei- 
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(rechts) stellen wir die Zeit bis zur Detonation selbst ein: 


nen Fluss per Brücke überquert, un- 
ten durch das Wasser watet oder ei- 
nen Schleichweg durchs Gebüsch 
nehmt, dürft ihr selbst entscheiden. 
Zwar gibt es auch lineare Einlagen 
mit typischen Call of Duty-Skripts, 
doch beim Anspielen von vier der 
16 Missionen waren wir ob der vor- 
herrschenden spielerischen Frei- 
heit angenehm überrascht. 
Besonders die Möglichkeit, je- 
derzeit den Leisetreter zu mimen 
und mit schallgedämpften Knar- 
ren die Ränge der Wehrmacht im 
Schleichmodus auszudünnen, klingt 


spannend. Allerdings waren die 
feindlichen Soldaten beim Anspiel- 
Termin unnatürlich aufmerksam, 
sodass ein vernünftiges Schleichen 
kaum möglich war. Am Ende arte- 
ten unsere Versuche des lautlosen 
Vorgehens stets in launige, aber we- 
nig spektakuläre Schusswechsel 
aus, während der die strunzdummen 
Kl-Gegner alle paar Sekunden mun- 
ter aus der Deckung hervorlugten. 


Europa-Rundreise 
Auch wenn bereits abzusehen ist, 
dass die Handlung von Enemy Front 


“Bullet Time: Bei besonders kunstvollen Treffern mit dem / 
Scharfschützengewehr folgt die Kamera dem Projektil in Zeitlupe. / 


unter „Ferner liefen“ verbucht wer- 
den kann (ein amerikanischer Fo- 
tograf entdeckt seine Begabung für 
den Umgang mit Maschinenpistole 
und Handgranate), führt sie euch 
immerhin an höchst abwechs- 
lungsreiche Orte. Im Kriegsverlauf 
klappert ihr Widerstandsnester ab, 
besucht etwa Skandinavien und 
Frankreich, meist in Begleitung 
unnützer NPC-Soldaten. Auch 
hinter feindliche Linien geht 
es. Rund 40 Prozent der Spiel- 
zeit sollen sich dem Warschauer 
Aufstand 1944 widmen; ein The- 


Drei Besonderheiten von Enemy Front 


sich. Und rote Fässer .. 


жу Д 


Handbremse, was ist das? Nachdem wir den Holzkeil vor diesem Lastwagen wt 
zerstört haben, begräbt das rollende Fahrzeug mehrere Soldaten unter sich. 


Altbekanntes Szenario, neue Ideen: Mit diesen drei Features will Cl Games die gewohnte Formel aufbrechen. 


Viele Umgebungen sind deutlich weitläufiger angelegt als der typische Call of Duty-Schlauch und bieten sogar zu- 
weilen optionale Mini-Aufgaben. So haben wir etwa wenige Augenblicke Zeit, um Widerstandskämpfer aus einem von Wehrmachtssoldaten 
umstellten Haus zu retten. Selbst in den lineareren Warschau-Levels existieren alternative Routen, um Gegner zu flankieren. 


K N! Im französischen Kernland, einer der vier von uns gesehenen Landschaften, haben sich die Grafiker 
von Cl Games ausgetobt und verwenden natürliche, helle Farben. Für Shooter-Verhältnisse ist so viel bunte Pracht ungewohnt, aber willkommen! 


LKW Manche, durch kleine Fadenkreuze markierte Level-Objekte lassen sich zerstören. Die Folgen: Ein Lastwagen rollt den Berg 
hinunter in ein MG-Nest hinein. Ein Felsvorsprung stürzt auf eine feindliche Patrouille hinab. Holzstämme begraben mehrere Soldaten unter 
. na die explodieren, ist doch klar! 


ma, das den polnischen Entwick- 
lern am Herzen liegt und das sie 
daher mit der nótigen Ernsthaf- 
tigkeit anpacken. So soll die Er- 
hebung der Polnischen Heimatar- 
mee zwar nicht mit actionreichen 
Schlachten gegen deutsche Trup- 
pen geizen. Zwischendurch will 
Enemy Front dem Spieler aber 
auch die menschliche Seite des 
Konflikts näher bringen, etwa wenn 
ihr im Bunker Verwundete per Tas- 
tendruck versorgt oder von den 
Gräueltaten der Nazis hört. PB 


Peter Bathge Redakteur 


Im besten Fall wird Enemy Front ein beliebiger, 
sporadisch spaBiger Shooter vom Schlage eines 
Alien Rage. Im schlimmsten Fall wird es eine 
virtuelle Einschlafhilfe wie Sniper: Ghost Warrior 2. 
Das bisher Gespielte lasst aber noch Grund zur 
Hoffnung: Sowohl die ungewohnte Bewegungsfrei- 
heit als auch die hübsche Flora im kunterbunten 
Frankreich haben mich zuweilen von der miesen 
Gegner Kl, der schwächelnden Inszenierung und 
dem mäßigen Schleichsystem abgelenkt. Der 
große Wolfenstein-Konkurrent, als den die Macher 
es bewerben, ist Enemy Front nicht. 


basiert g 
Wir spielten, angeleitet vom Produzenten, eine 
Stunde lang vier Levels aus einer frühen PC- 
Version. Umgehauen hat uns das Spiel dabei nicht. 
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| Deep Silver 
СІ Games 


Das auf Ego- -Shooter spezialisierte Studio hat letztes 


Der Anti-Nazi-Shooter kombiniert das beliebte 
Zweiter-Weltkriegs-Feindbild mit Sci-Fi-Elementen. 


TERMIN 13. Juni 2014 
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‚ Rohrbruch: Verfolger lassen sich mithilfe der 
manipulierbaren Spielwelt außer Gefecht setzen. 


\Vatch Dogs 


Wir flogen ins schöne Paris, um eine fast fertige Version von 
Ubisofts Hacker-GTA anzuspielen. Hat sich der Trip gelohnt? 


ACTION- NTURE | Kaum ein 
Spiel wird momentan so heiß disku- 
tiert wie die Produktion von Ubisoft 
Montreal. Wir hackten, ballerten und 
rasten stundenlang durch das virtu- 
elle Chicago und geben euch letzte 
Informationen vor Test und Release. 


Chicago Blackouts 
In der Eröffnungsszene begleiten wir 
Protagonist Aiden Pearce bei einem 


geplanten Coup. Plötzlich geht et- 
was schief und Aiden bricht die Ope- 
ration daraufhin gegen den Willen 
seines unbekannten Auftraggebers 
ab. Der wiederum will sich das nicht 
bieten lassen und heuert einen Auf- 
tragskiller an, der sich um die Fami- 
lie unseres Alter Ego kümmern soll. 
Schnitt. Aiden befindet sich in den 
Katakomben eines Football-Stadi- 
ons und prügelt den Killer mit sei- 


atfic Light Hacked 
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Second Screen: Per Tablet lassen sich Multiplayer-Checkpoint-Rennen erstellen, & 
in denen man die Cops kontrolliert und die Stadt manipulieren kann. 


nem Schlagstock windelweich. Ai- 
den will wissen, wer ihn angeheuert 
hat, und wir erfahren, dass der Tarif- 
Mörder offenbar Aidens Nichte um- 
gebracht hat. Was genau vorgefallen 
ist, wird in einer späteren Cutscene 
klar, die wir allerdings nicht spoilern 
wollen. Das Verhör wird nach einer 
wilden Rangelei beendet, aus der Ai- 
den als Sieger hervorgeht. Eine Ru- 
hepause bleibt ihm jedoch nicht, 


denn sein Freund Jordi taucht auf 
und erzählt, dass er, um ihre Spuren 
zu verwischen, sowohl die Polizei als 
auch die Gang des Killers kontaktiert 
hat, damit sie ungesehen verschwin- 
den können, während sich die bei- 
den Parteien beharken. 

Da wir die sich postierenden 
Cops nicht töten sollen, schleichen 
wir uns mithilfe unserer Hacking-Fä- 
higkeiten an ihnen vorbei. Schließ- 
lich gelangen wir in eine der obe- 
ren Kabinen des Stadions. Während 
draußen die Fans ihre Mannschaft 
bejubeln, zückt unser Alter Ego 
sein Smartphone und sorgt für ei- 
nen Blackout im ganzen Stadion. Wir 
nutzen den Stromausfall und setzen 
die letzten, nun blind herumtasten- 
den Cops von hinten außer Gefecht. 


dean Die Fahrphysik der Autos ist sehr schwammig Beraten Die Motorräder 
steuern sich besser, haben aber oftmals eine seltsame Kollisionsabfrage. Y. 
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Spider: In der Digital-Trips-Nebenmission als 
Roboter-Spinne geht es um pure Zerstörung. 


Familie im Brennpunkt 
Neben der toll inszenierten Anfangs- 
szene durften wir noch einige an- 
dere Hauptmissionen anspielen. 
Unter anderem besuchten wir unse- 
ren Neffen, der seinen zehnten Ge- 
burtstag feiert und seit dem Tod sei- 
ner Schwester nur noch mit seiner 
Mutter spricht. Aidens Schwester 
ist zwar froh, ihren Bruder zu sehen, 
doch wird schnell klar, dass sie ihm 
aufgrund seiner zwielichtigen Ver- 
gangenheit nicht ganz traut. Diese 
Verbindung des Rache-Motivs, das 
mit wilden Action-Sequenzen prä- 
sentiert wird, mit den ruhigen Story- 
Momenten, in denen wir mehr über 
die Hintergründe von Aiden erfah- 
ren, bietet einen schönen Kontrast 
und beschert Watch Dogs einiges an 
dramaturgischem Potenzial. 
Natürlich stürzen wir uns auch 
ins Gefecht. An einer Stelle sollen 
wir eine Baustelle voller Gegner in- 
filtrieren. Statt einfach vorzupre- 
schen und loszuballern, machen wir 
von Aidens Hacking-Fähigkeiten Ge- 
brauch. Zwei Wachmänner, die unter 
einem Container stehen, der von ei- 
nem Kran gehalten wird, sind einen 


Tastendruck später platt. An ande- 
rer Stelle warten wir darauf, dass ein 
paar Drogendealer eintreffen. Per 
Smartphone scannen wir die Ge- 
gend und erfahren so, aus welcher 
Richtung die Gang ankommen wird 
und wo die Gangmitglieder norma- 
lerweise ihre Autos parken. An die- 
sen Stellen legen wir Bomben, die 
wir beim Eintreffen der Dealer ex- 
plodieren lassen. Die Kämpfe ge- 
hen allgemein gut von der Hand 
und die KI macht einen angenehm 
cleveren Eindruck. So versucht sie 
beispielsweise, euch in die Enge zu 
treiben oder zu flankieren. Nur die 
Verfolgungsjagden sind etwas ner- 
vig, was vor allem am schwammi- 
gen Handling der Autos liegt. Mo- 
torräder steuern sich etwas besser, 
die Kollisionsabfrage ist aber 
manchmal etwas seltsam. 


Spider-Tank, Spider-Tank ... 

Wir schnupperten außerdem noch 
in zahlreiche Nebenmissionen rein. 
Was bei Assassin’s Creed die Aus- 
sichtstürme, sind bei Watch Dogs 
Knotenpunkte des ctOS-Netzwerks. 
Einmal gehackt, steht euch in dem 


Cheater: Wenn wir die Kamera hacken, Кбппеп 
wir unseren Mitspielern in die Karten schauen. 
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jeweiligen Bezirk alles an Infor- 
mationen und (freigespielten) Ha- 
cking-Möglichkeiten offen. Hierfür 
müsst ihr weniger klettern, vielmehr 
kommt es darauf an, die Umgebung 
so zu manipulieren, dass ihr den 
Knotenpunkt erreicht. Nun könnt 
ihr auch jeden Passanten ausspio- 
nieren, wodurch sich Nebenmissi- 
onen ergeben können, da ihr bei- 
spielsweise durch ein mitgehörtes 
Telefonat erfahrt, wo sich eine Gang 
versteckt hält. Doch Vorsicht: Es 
kann auch vorkommen, dass je- 
mand euch hacken will. Sollte das 
passieren, müsst ihr den Hacker 
schnellstmöglich finden und un- 
schädlich machen. 

Was uns besonders gefiel, wa- 
ren die sogenannten Digital Trips. 
Eine Art digitaler Rausch, der von ei- 
nem zwielichtigen Typen angeboten 
wird. Ihr könnt zwischen Madness 
und Spider auswählen. In Madness 
fahrt ihr in einem Vehikel, das an 
ein Fahrzeug aus Mad Max erinnert, 
durch die Straßen Chicagos und ver- 
sucht, so viele Zombies wie möglich 
zu überfahren - nett, aber recht un- 
spektakulär. Bei Spider hingegen 
geht richtig die Post ab. Ihr steuert 
tatsächlich eine riesige Roboter- 
Spinne, die an den Hochhäusern 
rumkrabbelt und deren Motivation 
es ist, so viel Chaos wie möglich zu 
stiften. Zwar passen diese Missio- 
nen nicht wirklich zum sonst erns- 
ten Unterton des Spiels, Spaß ma- 
chen sie aber dennoch. 


Grafik-Granate? 

Die wichtigste Frage ist aber natür- 
lich, ob an dem angeblichen Gra- 
fik-Downgrade etwas dran ist. Das 
müssen wir leider mit einem „Ja“ 


beantworten. Watch Dogs sieht gut 
aus, kommt aber bei Weitem nicht 
an die gezeigten Videos heran und 
zieht gegen Open-World-Genre-Kon- 
kurrent Infamous: Second Son klar 
den Kürzeren. Viele kleine Details 
wirken etwas unscharf und grob. 
Statt einer Spiegelung der Hauptfi- 
gur in einer Fensterscheibe war bei- 
spielsweise eine Bitmap-Tapete zu 
sehen. Auch die Bodentexturen in 
ländlicheren Gegenden sind arg ver- 
waschen und die Gräser und Bäume 
wirken platt und unscharf. Zudem 
sehen die Haare der Charaktere teil- 
weise wie hässliche Plastikperücken 
aus. Die von uns hauptsächlich ge- 
spielte PS4-Version litt außerdem 
unter sehr auffálligem Kantenflim- 
mern, gerade wenn man mit dem 
Auto durch die Stadt raste. Das tritt 
in der PC-Version zwar nicht auf, je- 
doch unterscheidet sie sich grafisch 
auch nur minimal und in kleinen 
Details von der Konsolenvarian- 
te. Auf beiden Systemen làuft das 
Spiel stabil, flüssig und ohne jegli- 
che Ladezeiten, was bei der Größe 
der Stadt und dem Betrieb auf den 
StraBen und Gehwegen durchaus 
eine Leistung ist. cD 


Meinung 


Christian Dörre Redakteur 


Ich kann es durchaus verstehen, wenn einige 
Leute enttäuscht sind beim Anblick von Watch 
Dogs, denn dem enormen Hype um den E3-Trailer 
konnte man sich einfach nicht verschließen. Auch 
ich war, wie der Amerikaner so schön sagt, etwas 
,underwhelmed", als ich zum ersten Mal Hand 
ans Spiel legen durfte. Fakt ist, dass es zwar 
nicht gerade überwältigend, aber trotzdem gut 
aussieht. Das Anspielen von Watch Dogs hat mir 
richtig SpaB gemacht: Gerade die Story besitzt 
wirklich schöne Ansätze und lässt auf einen 


tollen Hacker-Krimi hoffen. 


einung: 

Wir konnten in Paris die PS4-Version mehrere 
Stunden anspielen sowie in die PC-Variante rein- 
schnuppern, um einen Grafik-Vergleich zu ziehen. 
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ACTION-ADVENTURE | Wer 
braucht schon einen Assassinen, 
wenn man ein blutriinstiges Volk 
hat, das die Lynchjustiz dem Atten- 
tat im Verborgenen vorzieht? Wer 
braucht einen Meuchelmörder, der 
über Dächer und auf Feinde springt, 
der sich mit der Seefahrt genauso 
gut auskennt wie mit dem Verschie- 
Ben giftiger Pfeile? Einen, der seit 
nunmehr sieben Jahren virtuelle 
Bösewichte ausschaltet und Temp- 
lerverschwörungen aufdeckt — wer 
braucht so jemanden, wenn es 


Spektakel: Während der Terrorherrschaft ab Juni 1793 wurden 
vermeintliche Verräter der Revolution zu Hunderten exekutiert. 


he KI 


% 


doch im Paris des 18. Jahrhunderts 
keinen Mangel an Eiferern gibt, wel- 
che die Guillotinen in einer Tour mit 
frischen Verrätern beliefern und 
die Französische Revolution, die- 
ses Ideal von Freiheit, Gleichheit 
und Brüderlichkeit, zu einer bluti- 
gen Revolte verkommen lassen, die 
den Weg für einen kleinwüchsigen 
Tyrannen ebnet? Ganz einfach: Wir 
Spieler brauchen ihn. Und Ubisoft 
gibt ihn uns: einen neuen Protago- 
nisten in einem neuen Assassin's 
Creed in einem neuen Szenario. 


Kopf ab: Das Szenario bietet Potenzial für spannende 
Missionen. Ob wir wohl Unschuldige vor der Guillotine retten? 
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Pariser Gerüchteküche 

Mit Details zum Unity getauften 
neuen Serienteil geizt Ubisoft noch, 
wir rechnen mit einer Vorstellung auf 
der E3 im Juni. Was bekannt ist: Zur 
Zeit der Franzósischen Revolution 
(1789 bis 1799) übt ihr euch im se- 
rientypischen virtuellen Meucheln. 
Der Held hórt dabei angeblich auf 
den Namen Arno. Ein Gastauftritt 
von Connor, dem Protagonisten aus 
Teil 3, scheint angesichts der zeitli- 
chen Überschneidung móglich. Als 
Sicher gilt bereits, dass historische 


el erste Trailer zeigt ji Optik- | 
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Assassin's Creed Unity 


Ein Abstecher in der Stadt der Liebe — mit Koop-Modus und Bombast-Optik? 


Persónlichkeiten wie Kónig Lud- 
wig XVI, seine Gattin Marie Antoi- 
nette („Wenn sie kein Brot haben, 
dann sollen sie Kuchen essen!“) und 
der rabiate „Blutrichter“ des Wohl- 
fahrtsausschusses, Maximilien de 
Robespierre, einen Auftritt haben 
werden. Angeblich soll es neben der 
Kampagne einen Koop-Modus mit 
vier Spielern und einer eigenen Sto- 
ry wie in Far Cry 3 geben. 

Vieles ist aber noch unklar. 
Packt Ubisoft zum Beispiel die 
Ereignisse um den spáteren Kai- 


Spielereien wie Reflexionen auf den Marmorsäulen 
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Alle Bilder: Ubisoft/Kotaku.com 


Ein erstes Video zu Unity zeigt laut Ubisoft Spielgrafik 
aus einer friihen Alpha-Version. Im Vergleich zu Screen- 
shots, die zuvor über die Webseite Kotaku.com an die 
Offentlichkeit gelangten, zeigt sich aber ein deutlicher 
Qualitätsunterschied. Wir analysieren. 


» Notre Dame, die berühmte Pariser Kathedrale, im Trailer. 


44 Der neue Held, ausgestattet mit Degen und Pistole, blickt auf die 
Rückseite von Notre Dame. Auf dem geleakten Screenshot wirken die 
Texturen noch sehr grobkórnig und das Gesamtbild erscheint blass. 
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А Die Texturen auf 
dem geleakten Bild 
befinden sich noch 
in einem unfertigen 
Zustand. 


A Im Video wirken die Häuserfassaden plastisch und der Wind wirbelt Papierfetzen physikalisch korrekt umher. 


ser der Franzosen Napoleon 
Bonaparte ins Spiel? In dem Fall 
könnten sogar dessen gewaltige 
Feldzüge gegen den Rest Euro- 
pas eine Rolle spielen. Das wäre 
auch eine Möglichkeit, die in 
Assassin's Creed 4: Black Flag so 
meisterhaft umgesetzten Schiffs- 
kämpfe ins Spiel zu integrieren. 
Denn die auf Paris konzentrierten 
Geschehnisse zur Zeit der Revo- 


lution lassen kaum Platz für ent- 
spannte Segeltörns. 

Offen ist, ob die Entwickler 
am zuletzt langweiligen Missions- 
design an Land feilen. Geleakte 
Screenshots (siehe Kasten oben) 
zeigen offenbar bereits eine Neu- 
erung: Tasteneingaben mit dem 
Infotext „Parkour Up“ und „Par- 
kour Down“ deuten auf ein kom- 
plexeres Klettersystem als in den 


Vorgängern hin. Wir würden uns 
drüber freuen! 

Unity erscheint ausschließlich 
für Playstation 4, Xbox One und 
den PC, was neue Grafiktricks er- 
möglicht. Die technisch veralteten 
Konsolen PS3 und Xbox 360 bekom- 
men gerüchteweise einen eigenen 
Ableger mit dem Codenamen Comet 
— wir rechnen, wie bei Unity, zur E3 
mit genaueren Informationen. PB 


Mehr von Ubisoft: Far Cry 4 


Noch ein Open World. Spiel aus Montreal: Bereits vor der erwarteten Präsentation auf der ЕЗ im Juni sind die 
ersten Informationen zum nächsten Far Cry durchgesickert. Diesmal geht es in die Berge. 


Die Webseite Eurogamer.net hat aus einer ge- 
heimen Quelle mutmaßliche Details zu Far Cry 4 
erfahren. Diese sollte man aber mit Vorsicht 
genieBen, denn Ubisoft hat bislang keines der 
Gerüchte bestätigt. So spielt der Ego-Shooter 
angeblich im Umfeld des Himalaya-Gebirges: 
Neben Schnee und Eis gibt es dort auch 
wunderschöne Seenlandschaften und dichte 
Wälder zu bestaunen. Bislang war die Reihe für 
farbenprächtige Dschungel und sandige Wüs- 
tenregionen bekannt. Kurios: Um die Distanzen 
im Spiel zu überbrücken darf der Spieler mut- 
maßlich auf Elefanten reiten. Serientypische 
Fahrzeuge dürfte es aber trotzdem geben. Auch 
die (umstrittene) Tierjagd zu Crafting-Zwecken 
feiert vermutlich ein Comeback und in der frei 
begehbaren Spielwelt stoßt ihr nach Aussage 
von Eurogamer auf feindliche Außenposten, die 
ihr wie in Far Cry 3 befreit. Die Veröffentlichung 
soll in Ubisofts nachstem Geschäftsjahr erfol- 
gen, also spätestens Ende März 2015. 


Meinung 
„Ich erwarte mehr als ein d 
simples Grafik-Update!“ D i 
Peter Bathge Redakteur 
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Schöne Grafik wie im ersten Trailer von Assassin's 
Creed: Unity mag ja ein netter Bonus sein (wenn 
sie denn den Tatsachen entspricht), aber ich 
interessiere mich mehr dafür, wie Ubisoft die 
Serie nach Black Flag spielerisch voranbringen 
will. Das tolle Karibikszenario mit den imposanten 
Seegefechten hat beim Vorgánger manche 

über die Jahre hinweg verschleppte Schwáche, 
wie die anspruchslosen Klettereien oder das 
schnarchlangweilige Missionsdesign an Land, 
erfolgreich übertüncht. Ohne Piratenbonus 

muss Unity jetzt aber genau in diesen Bereichen 
kráftig nachlegen: Wenn ich in Teil 5 schon wieder 
gefühlte 20 Mal hintereinander NPCs belauschen 
muss und dabei von der unberechenbaren Kl 
aufgrund der nicht immer prázisen Steuerung ein 
ums andere Mal entdeckt werde, raste ich aus! 
Und das ware angesichts des irre spannenden 
Revolutionsszenarios furchtbar schade. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben den Trailer gesehen, genau wie ihr. 
Und dazu haben wir uns zwei Seiten aus den 
Fingern gesaugt. Das nennt man Journalismus! 


Infos 


HERSTELLER apasang OO 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Assassin's Creed, Far Cry, Watch Dogs - in Montreal 

wird eine Hit-Reihe nach der anderen fortgeführt. 


ALTERNATIVE 


Remember Me 


Hat eigentlich nicht viel mit Assassin's Creedzu tun, 


Wertungstendenz 
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ADVENTURE | Mit Murdered: Soul 
Suspect geht Square Enix unge- 
wóhnliche Wege: Ein düsterer, west- 
licher Krimi gepaart mit einer erns- 
ten Geistergeschichte, in der zur 
Abwechslung mal nicht handelsüb- 
liche Action, sondern die Erzáhlung 
im Vordergrund steht. Aber hat das 
Spiel auBer einer interessanten Sto- 
ry auch spielerisch etwas zu bieten? 
Dieser Frage gingen wir nach: Kurz 
vor Release bekamen wir nochmal 
die Chance, eine fast fertige, deut- 
sche PC-Fassung mehrere Stunden 
lang auszuprobieren. 


EN oe mit Dienstmarke: Gleich zu Spielbeginn, wird Ronan brutal ermorde 
» Als junger Geist ‚beginnt er sofort ‘damit, den Tatort und seine Leiche zu untersuchen 


Murdered: бои Suspect 


Ausführlich gespielt: Square Enix’ düsterer Mystery-Thriller. 


GriiBe aus dem Jenseits 

Murdered ist im US-Städtchen Salem 
angesiedelt, das Gruselfans vor allem 
durch die berühmten Hexenprozes- 
se von 1692 bekannt sein dürfte. Im 
stimmungsvollen Intro lernen wir Ro- 
nan kennen, einen ehemaligen Gau- 
ner, der nun als geläuterter Polizist 
in einer Mordserie ermittelt. Sekun- 
den später ist er tot: In hohem Bogen 
wird Ronan durch eine Fensterschei- 
be geschleudert und klatscht brutal 
aufs StraBenpflaster. Und damit ist es 
nicht vorbei: Ronans lebloser Körper 
wird noch von mehreren Schüssen 


Erwischt: In manchen Levels treiben sich Dämonen herum, die Ronans Seele 
vernaschen wollen. Der Held muss in diesen Situationen schleichend vorgehen. 


Der Glockenmörder: Wer verbirgt sich hinter der 
dunklen Maske? Ronan muss es herausfinden. 


durchlöchert, abgefeuert von einem 
maskierten Mann, den die Polizei nur 
als den berüchtigten Glockenmörder 
kennt. Kein Wunder also, dass Ronan 
bei dieser Art zu sterben keinen Frie- 
den findet — und so kehrt er als un- 
sichtbarer Geist zurück, um den Täter 
zur Strecke zu bringen. 

Auch wenn die Grundidee des 
Spiels nicht originell erscheint, baut 
es vom ersten Moment an eine gelun- 
gene, finstere Atmosphäre auf. Das 
ist weniger der zweckmäßigen Gra- 
fik zu verdanken, sondern der guten 
deutschen Sprachausgabe: Square 


Enix hat bekannte deutsche Stim- 
men angeheuert (u.a. die der Syn- 
chronsprecher von Ben Affleck und 
Tommy Lee Jones) und für eine sau- 
bere Dialogregie gesorgt — so bleibt 
die düstere Stimmung auch auf 
Deutsch erhalten. 


Einfache Detektivarbeit 

Schusswechsel und Kampfszenen 
gibt es nicht in Murdered, das Spiel 
ist in erster Linie ein Adventure und 
dazu noch ausgesprochen linear: In 
Geistergestalt muss Ronan verschie- 
dene Tatorte untersuchen, Zeugen 


Team: Die junge Joy kann Ronans Erscheinung aufgrund einer übersinnlichen Gabe 
sehen. Sie hilft dem Geisterdetektiv bei seinen Ermittlungen. (Bild: Square Enix) 
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Anspruchslos: Oft müssen wir unsere gesammelten Beweise miteinander "= 
kombinieren. Fehler wirken sich allerdings nicht auf den Spielverlauf aus. 


belauschen und so das Rätsel um 
den Glockenmörder entschlüssen. 
Entscheidungen darf man dabei lei- 
der nicht treffen, der Spieler kann die 
Story nicht beeinflussen wie etwa in 
Beyond: Two Souls. Ronan sammelt 
einfach in jeder Location die nöti- 
ge Anzahl von Hinweisen und star- 
tet dann ein kleines Minispiel, indem 
er Indizien kombinieren muss — erst 
dann geht die Handlung weiter und 
unser Held kann den nächsten Ort 
aufsuchen. Immerhin wird die lineare 
Sammelabfolge durch ein paar Ide- 
en aufgepeppt: Der untote Detektiv 
kann etwa in die Köpfe von lebenden 
NPCs schlüpfen, um so ihre Gedan- 
ken zu lesen oder eine bestimmte Er- 
innerung in ihnen wachzurütteln. Au- 
Berdem wandelt Ronan dank seiner 
Geistergestalt munter durch Wände 
und Objekte, sofern diese nicht blau 
leuchten — solche Hindernisse gel- 
ten nämlich als gesegnet, was sie für 
Geister unpassierbar macht. 


Die Story steht im Mittelpunkt 
Schade: Raffinierte Rätsel müssen 
wir in unserer Anspielzeit überhaupt 
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| Einsatz unter Lebend 


nicht lösen, die Geschichte steht 
für die Entwickler eindeutig an ers- 
ter Stelle. Immerhin dürfen wir aber 
manche Levels etwas freier erkun- 
den, um so Nebenaufgaben zu ent- 
decken. In einer Seitengasse können 
wir beispielsweise in den Körper einer 
Katze schlüpfen und uns so zu einem 
Balkon hocharbeiten, wo wir den 
Geist einer verwirrten Frau treffen — 
wie viele der rastlosen Untoten in Sa- 
lem hat auch sie ein dunkles Geheim- 
nis. Manche dieser Geister bieten nur 
zusätzliche Dialogoptionen, andere 
schalten aber kleine Nebenfälle frei. 
Ob wir helfen oder nicht, ist für den 
Spielverlauf egal — auch die Neben- 
aufgaben dienen einzig der Story. 


Fragwürdige Schleicheinlagen 

Trotz seiner Geistergestalt gerät Ro- 
nan manchmal in Gefahr: Dämonen 
treiben sich in einigen Levelabschnit- 
ten herum und halten nach unserem 
Helden Ausschau — per Tastendruck 
können wir die feindlichen Jäger 
durch Wände hindurch sichtbar ma- 
chen. Ronan muss nun in Deckung 
bleiben, etwa indem er sich in Geis- 


Zweckmäßig: Grafisch ist Murdered nur durchschnittlich, manche Gesichter wirken im 
Vergleich zu Beyond etwas klobig. Trotzdem kommt die düstere Atmosphäre gut rüber. \ 


ternebeln versteckt oder sich über 
kurze Distanzen teleportiert, um so 
ungesehen an den Dämonen vorbei- 
zukommen. Alternativ kann er sich 
auch von hinten anschleichen und 
das Biest in einer Quicktime-Reak- 
tionssequenz ausschalten. Obwohl 
solche Schleichpassagen weniger 
auf Action und Geschick basieren 
und eher kleinen Puzzleeinlagen glei- 
chen, bergen sie auch Frustgefahr: 
Ist Ronan einmal erspäht, beginnen 
die Dämonen nach ihm zu suchen. 
Wer dann nicht schnell ein neues 
Versteck findet, der sieht unseren 
Helden ein zweites Mal sterben und 
muss von einem früheren Checkpoint 
nochmal beginnen — nervig. 
Immerhin ist Ronan nicht alleine 
unterwegs: Später im Spiel lernt er 
Joy kennen, ein junges Mädchen, das 
ihn dank einer übersinnlichen Gabe 
sehen kann. Da der Glockenmörder 
es bereits auf Joy abgesehen hat, be- 
schließt sie, Ronan bei seinen Ermitt- 
lungen zu helfen. Spielerisch ist auch 
das sehr simpel gelöst: Als wir uns in 
ein gut gesichertes Irrenhaus schlei- 
chen müssen, marschieren wir ein- 
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Besitz ergreifen 2 
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: Als unsichtbarer Geist kann Ronan von sämtlichen ~ 


NPCs in der Nahe Besitz ergreifen, um so beispielsweise ihre Gedanken zu lesen. 
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fach mit dem unsichtbaren Ronan 
vor und deaktivieren die Sicherheits- 
kameras. Joy rückt dann automatisch 
nach und öffnet uns die nächste Tür, 
sodass wir gemeinsam unseren Weg 
fortsetzen können. Diese Abschnitte 
mit Joy decken sich mit unseren übri- 
gen Spieleindrücken: Mit anspruchs- 
vollem Gameplay wird Murdered 
wohl nicht punkten können, doch da- 
für wirkt die düstere Krimi-Handlung 
umso spannender. Und das ist bei ei- 
nem Adventure die Hauptsache. 


Felix Schütz Redakteur 


Beim Anspielen wurde mir schnell klar, dass 
Murdered kein klassisches Rätselspiel sein will. Vor 
allem die Tatorte und Levels nach Beweisen und 
Story-Schnipseln abzusuchen, wirkt mehr wie eine 
Fleißaufgabe als echte Detektivarbeit. Auch mit den 
Schleichabschnitten werde ich nicht warm — außer 
ein bisschen Nervenkitzel und Frustgefahr fügen sie 
dem Spiel nichts Wichtiges hinzu. Dafür bin ich umso 
gespannter darauf, die Identität des Mörders heraus- 
zufinden und die Geschichte zu erleben! Es ist zwar 
schade, dass auf Entscheidungen wie in Heavy Rain 
verzichtet wurde, doch dafür haben mir die düstere 
Stimmung, die interessanten Charaktere und die 
deutschen Sprecher gut gefallen. Murdered mag 
vielleicht kein Top-Adventure sein, aber hoffentlich 
wird’s ein spannender Mystery-Thriller. 


Wir spielten mehrere Stunden lang eine PC-Fassung 
und fertigten eigene Bilder an. Mit einer Ausnahme 
stammen auch alle Screenshots aus dieser Version. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Airtight Games 
Nach dem Actiontitel Dark Void entwickelte Airtight 

das sympathische Puzzlespiel Quantum Conundrum. 
ALTERNATIVE Beyond: Two Souls 
Ein storylastiges Mystery-Adventure, das sich um 

Geister dreht? Da gibt's kaum Alternativen zu Beyond. 
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Moonwalker: Die NM Schwerkraft auf dem Mond sorgt = a 
dafür, dass die Gegner des Öfteren auch in der Luft schweben.g 


Borderland 


Ihe Pre-seque 


Im nächsten Teil der Serie geht es zurück in die Zukunft — 
und obendrein dürft ihr Claptrap spielen! 


EGO-SHOOTER | Der Name des 
neuen Ablegers und die Mitarbeit 
von 2K Australia lassen es bereits 
vermuten: Das frisch angekündigte 
Borderlands: The Pre-Sequel wird 
leider kein echter Nachfolger, son- 
dern vielmehr eine Stand-alone- 


Erweiterung, die zwischen dem 
ersten und zweiten Teil der Serie 
angesiedelt ist. Eine grafische Wei- 
terentwicklung dürfen wir entspre- 
chend ebenso wenig erwarten wie 
eine starke Abwandlung der Er- 
folgsformel der Serie — sprich der 


Typisch Borderlands: Trotz Mondkulisse dürfte 
es auch einige knallbunte Areale im Spiel geben. 
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süchtig machenden Mischung aus 
Rollenspiel und Ego-Shooter ge- 
paart mit aberwitzigen Missionen 
und Charakteren. Dafür wird das 
Add-on einen frischen Schauplatz, 
massig Loot und viele neue Spiel- 
mechaniken liefern — also eigent- 


VIDEO AUF DVD 


lich genau das, worüber man sich 
als Fan der Serie am meisten freut. 


Neue Helden braucht das Land 

In der Story von Borderlands: The 
Pre-Sequel wird es euch auf den 
Mond von Pandora verschlagen, 
wo ihr dem fiesen Schurken des 
zweiten Teils — Handsome Jack 
— dabei helfen sollt, an die Macht 
zu kommen. Für die eher undank- 
bare Aufgabe werden euch vier 
komplett neue Charaktere zur 
Verfügung stehen: Die Gladiato- 
rin Athena, der Enforcer Wilhelm, 
Lawbringer Nisha und das Serien- 
maskottchen Claptrap. Übrigens: 
Neben dem zynischen Roboter 
dürften den Borderlands-Vetera- 
nen auch die drei anderen Helden 
bekannt vorkommen. Zum Beispiel 


The World of Tomorrow: Als neue Waffenkategorie ч d d 7 hA 


| kommen die Laser 


Í 
n sogenannten „Рге- Pré-Sequel" zum Einsatz. 
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Dicke Haut: Gladiatorin Athena kann mit ihrem Energieschild Schüsse - 
abwehren und anschlieBend die aufgeladene Scheibe auf die Gegner schleudern. 


war Wilhelm der erste Bossgegner 
im zweiten Teil der Serie, Nisha war 
Sheriff im Western-Areal von Bor- 
derlands 2 und Athena hatte ihren 
ersten Auftritt im Secret Armory of 
General Knoxx-DLC von Teil 1. Au- 
Berdem dürfen sich Serienkenner 
auf die eine oder andere Begeg- 
nung mit weiteren Vertrauten des 
Borderlands-Universums freuen. 
Wie man es aus den Vorgän- 
gern gewohnt ist, spielen sich die 
vier neuen Charaktere sehr un- 
terschiedlich. Wáhrend etwa die 
Gladiatorin Athena einen Ener- 
gieschild als Spezialfáhigkeit hat, 
womit sie Schüsse abfangen und 
wieder zurückschleudern kann, 
setzt Wilhelm auf die geball- 
te Macht von Drohnen und einer 
Schulterkanone. Apropos Knarren: 


jf Kinetic Aspis 
Action Skit! Press (Œ to rose 
your Aspis ond absorb all domage 
from frontal attacks! The Aspis 
is thrown at the end of the 
octive duration, or uou соп press 
«ТУ ogain to throwit eorly. When 
the Aspis hits d torget it usi 
couse on explosion thot returns 
double the absorbed damage, ond 
then return to you. 


Defensive Arc degrees 
Active Duration: | seconds 


Cooldown: | seconds 


Auch in Sachen Waffenauswahl 
werden die Fans wieder einmal 
gut bedient. So wird es im Pre- 
Sequel mindestens eine neue Art 
von Elementarwaffen geben, näm- 
lich die Cryo-Schießeisen. Mit den 
Eis-Wummen friert ihr die Gegner 
ein und könnt sie dann mit einem 
Schlag in Tausende kleine Partikel 
sprengen. Zudem wurde die Waf- 
fengattung der Laser vorgestellt, 
die das riesige Arsenal neben di- 
versen frischen Shotguns, Maschi- 
nenpistolen, MGs und Sniper-Ge- 
wehren erweitert. 


Auf zum Mond 

Abseits der Helden und Waffen 
sorgt auch der Mond als Schauplatz 
für neue Gameplay-Mechaniken: 
Zum einen müsst ihr während der 


Charakterbildend: Neben den Schießereien und dem Loot 
werden die Talentbäume wieder ein großer Motivationsfaktor. 
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beinharten SchieBereien nicht пиг 
auf eure Lebensenergie-Anzeige 
achten, sondern obendrein auf eu- 
ren Sauerstoffvorrat. Falls die Luft 
knapp wird, solltet ihr schleunigst 
ein Innenareal aufsuchen oder da- 
rauf hoffen, dass die Gegner klei- 
ne Sauerstoffflaschen als Loot hin- 
terlassen. Zudem ist die Gravitation 
auf der Mondoberflache logischer- 
weise deutlich geringer als auf Pan- 
dora, was dafür sorgt, dass ihr höher 
und weiter springen oder gar mit ei- 
nem Jetpack in der Luft schwe- 
ben könnt. Aus einer guten Höhe 
lassen sich dann Sprungattacken 
vollführen, mit denen ihr beispiels- 
weise tafferen Feinden immensen 
Schaden zufügen könnt. Ein schö- 
nes Gimmick ist zudem noch, dass 
die Gegner — wie auch ihr — Helme 
zur Sauerstoffversorgung tragen. 
Statt blutigen Headshots zerstört 
ihr folglich nun bei Kopftreffern die 
gläsernen Scheiben der Helme — 
das passt wie die Faust aufs Auge 
zum Mondszenario. Die Detailtreue 
der Entwickler geht auch in Sachen 
Loot weiter: Wenn man eine Kiste 
öffnet, schweben die einzelnen Ge- 
genstände aufgrund der geringen 
Gravitation in der Luft. 

Die erste Anspielmöglichkeit 
soll es auf der E3 im Juni geben — 
schließlich erscheint The Pre-Se- 
quel bereits im Herbst. Wir sind 


schon sehr gespannt! MS 


Matti Sandqvist Biasser Finne 


Auch wenn ich enttäuscht bin, dass Gearbox 
keinen echten Nachfolger angekündigt hat, freue 
ich mich riesig auf Borderlands: The Pre-Sequel. 
Alleine die Anzahl der bisher vorgestellten 
Features sorgt dafür, dass sich das Gameplay 
deutlich von Borderlands 2 unterscheiden wird. 
Außerdem gefällt mir der Mond als Schauplatz 
sehr gut, auch wenn ich die leichte Befürchtung 
habe, dass die grafische Abwechslung nicht 
ganz so groß sein wird wie noch im zweiten Teil. 
Borderlands: The Pre-Sequel verspricht genau das 
zu liefern, was man als Fan der Serie von einem 
Ableger erwartet — brandneue Waffen sowie 
Helden, mehr Loot und viele Missionen, gespickt 
mit tiefschwarzen Humor! Zum Glück erscheint 
das Spiel bereits im Herbst. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

2K Games hat uns besucht und uns ein ausführli- 
ches Gameplay- und Interview-Video mit Gearbox- 
CEO Randy Pitchford vorgeführt. 


Infos 


HERSTELLER u oe 
ENTWICKLER 2K Australia / Gearbox 
2K Australia hat bislang bei so namhaften Spielen wie 

Bioshock: Infinite mitgewerkeli 


In Bungies kommendem Online-Shooter geht es 
ebenfalls vor allem um Koop-Schießereien und Loot. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erhältlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSIV 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fállt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. August 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


a 10 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Fantastisch gezeichnete Zeichentrick-Optik, zum 
Verlieben charmante Animationen — ein Traum! 


SOUND Hgggggggagt oO 
Stereo Dolby Digital 5.1 М] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Ein Ohrwurm jagt hier den nächsten - einzig die 
fehlende Sprachausgabe nervt ein wenig. 


BEDIENUNG Haaaaaaaam9 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion М] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: unbekannt 


Im Gegensatz zum Vorgänger nochmals deutlich 
verbessert, runder und intuitiver! 


EINZELSPIELER iid d d 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Massenhaft Levels, Boni und Sammelobjekte — ihr 
werdet Wochen brauchen! 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Bis zu drei weitere Spieler können jederzeit ins 


Geschehen eingreifen — eine Gaudi, die zuweilen 
leider ein bisschen chaotisch wirkt. 


PRO & CONTRA 


& Unglaublich schöne Comic-Grafik 


GRAFIK 


& Geniales Leveldesign, das überrascht und fordert 
@ +) Behutsam integrierte Neuerungen 

CH Punktgenaue Steuerung & Kollisionsabfrage 
CH Rücksetzpunkte innerhalb der Levels 


Є) Einige arg frustrierende Levels 


Wertung & Fazit 


Er hüpft, er rennt, er 
macht uns glücklich — 
ein Riesenspaß! 


= Ausgabe 
06/2014 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Trials Fusion 
Hört gerade: Jennifer Rush;) 
Schaut gerade: Krimis auf ARD und ZDF 


Und sonst: Hat ... ein neues Lieblingstier! Und zwar das 
Husumer Protestschwein - es wurde nur deshalb gezüchtet, |: 
weil die Dänen in Norddeutschland ihre Flagge nicht mehr 
hissen durften. Verrückt und verdammt süß, zu bestaunen 
in der Arche Wader! 


Top-Titel der Ausgabe: Alle Lego-Spiele j ў f ow 
Flop-Titel der Ausgahe: FF 14 EU Aac ег) 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Diablo 3 (PS3), Atelier Escha & Logy: 
Alchemists of the Dusk Sky, Demon Gaze (Vita) 


Schaut gerade: Der Hobbit — Smaugs Einöde 
Jagt gerade: Platin-Trophäen 


Und sonst: Derzeit bin ich irgendwie besonders auf den 
Geschmack der Platin-Jagd gekommen. Kürzlich habe ich 
mir die Platin-Trophäe bei Kingdom Hearts 1.5 geholt und 
jetzt stehen Atelier Escha & Logy und Diablo 3 an. 
Top-Titel der Ausgabe: Child of Light 


Flop-Titel der Ausgabe: Enemy Front 


m Ш 


Spielt gerade: The Walking Dead: Die komplette erste 
Staffel (PS Vita), Fez (PS Vita) 


Hört gerade: Hugo Boston & The Kid Frankie - Air Lines 
Schaut gerade: Entourage (Staffel 1-8) 


Und sonst: Habe kürzlich mit der kompletten ersten Staffel 
von The Walking Dead auf PS Vita angefangen (ja, Schande 
über mich, ich muss die Adventure-Serie tatsächlich noch 
nachholen) und kann nur eins sagen: Bin schwer begeistert! 


Top-Titel der Ausgabe: The Crew 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


Matthias Schöffel // Layout 


Liest gerade: Spuren im Sand 

Hört gerade: Die Wellen brechen 

Schaut gerade: Aufs Meer 

Und sonst: Liefert seinen Text diesmal als Erster. Hintergrund: 


der Urlaubsantritt in drei Tagen. Gerne wird nämlich an dieser e 

Stelle die Abwesenheit eines verdienten Kollegen für allerlei | “ 
Geschmacklosigkeiten genutzt. Gar Verleumdung und üble Ce 

Nachrede sollen schon vorgekommen sein. Diesmal nicht! RER Sa NA 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny hae PEU ie das 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 М 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: X-Plane 10.25 
Hört gerade: Den kompletten Spotify-Katalog 
Lernt gerade: #PR4E 


Und sonst: Muss nun nie wieder zu McDonalds, da er heraus- 
gefunden hat, wie man den Hamburger Royal-TS in verbesserter 
Bio-Rinderhack-Version auf dem heimischen Weber-Grill selbst 
zubereiten kann. Tipp: Zwei Esslöffel Salatmayonnaise und ein 
Teelöffel Zwiebelgranulat, fertig ist die Sauce. 


Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA-Fußball-Kram 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 


Spielt gerade: Resident Evil 2 (PSone), Hearthstone (PC), 
The Elder Scrolls Online (PC) 


Hört gerade: Trivium – In Waves 
Schaut gerade: Stromberg, Breaking Bad, Ray Donovan 


Und sonst: Kramte ein wenig in seinem Bilderarchiv und fand 
dabei dieses Foto von der E3 2011. Zu dumm, dass es mit der 
Messe in Los Angeles in diesem Jahr nicht klappt. Dafür geht es 
dann nach Jahren wieder mal nach Köln auf die Gamescom. 


Top-Titel der Ausgabe: Trials Fusion 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 14 (PS4), Luftrausers (PS3), WoW (PC) 
Hört gerade: Kayser - Read your enemy 
Schaut gerade: Sinnlos im Weltraum. Junge. 


Und sonst: War in diesem Jahr wieder versucht, jemandem zu 
Ostern einen „Ei-Pott” zu schenken. Fürs Frühstücksei. Wurde 
aber davon abgehalten, wie schon bei den kandierten Zwiebeln 
zu Halloween — so werde ich nie ein kriminelles Super-Genie, 
das die Welt unterjochen kann. Zock ich halt weiter. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 
Flop-Titel der Ausgabe: Deception IV: Blood Ties 


Christian Dörre // Redaktionshund 
Spielt gerade: FIFA-WM 14, Metro: Last Light | і 
Hört gerade: The Clash, Cock Sparrer 
Schaut gerade: Thor: The Dark World (Blu-ray) 


Und sonst: So sehr ihn seine Gladbacher im Kampf um die 
internationalen Platze Nerven kosten, begeistern ihn seine 
Jungs aus Liverpool. Sollte Steven Gerrard tatsächlich die 
Trophäe in Empfang nehmen dürfen, sind die Freudentränen 
schon vorprogrammiert. In diesem Sinne: Come on, ye Reds! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 (!) 
Flop-Titel der Ausgabe: Tales of Symphonia 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: The Last of Us 
Hört gerade: Chevelle: La Gärgola; Die Kanguru Offenbarung 


Und sonst: Nun besuche ich schon seit einigen Jahren das 
Rock-im-Park-Festival. Nicht weil ich unbedingt hinwill, sondern 
eher weil es mich nix kostet und quasi um die Ecke ist. Diesmal — | 
wird es, zusätzlich zu dem Spaß, den ich immer hatte, sogar 
noch besser! Das Line-up ist überragend! 2014 ist gespickt mit 
Schmankerln – da muss sich niemand was schöntrinken! 
Top-Titel der Ausgabe: Making-of The Last of Us 


Flop-Titel der Ausgabe: Tales of Symphonia 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Trials Fusion 
Hört gerade: The Distillers 
Schaut gerade: The Walking Dead 


Und sonst: Mich hat mal wieder das Trials-Fieber gepackt. 
Unglaublich, wie es RedLynx mit jedem Trials-Spiel aufs 
Neue gelingt, Spieler zu fesseln. Am meisten Laune macht's 
zusammen mit Freunden - wenn sie vor Verzweiflung, 
lauthals ins Headset schreien. Immer wieder unterhaltsam! 


Top-Titel der Ausgabe: Trials Fusion 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 8 
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Schlachtzüge: Mit dem letzten Update 22 Durch den Maelstrom 
kamen viele neue Inhalte fiir hochstufige Spieler dazu. 


Final 


Fantasy XIV 
A Realm Reborn 


So alt und doch so neu — Square Enix’ MMORPG-Flaggschiff segelt zu neuen Ufern. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Dass 
MMOGs auch auf Konsolen funkti- 
onieren, zeigte Square Enix bereits 
vor mehr als zehn Jahren mit Final 
Fantasy XI für die Playstation 2. Die 
Steuerung lief auch mit dem Dual- 
Shock-Gamepad, der im Gegensatz 
zum neuen PS4-Controller etwas 
eingeschränkter in seinen Mög- 
lichkeiten war, reibungslos — sagen 
zumindest die japanischen Spie- 
ler des elften Serienteiles, auf den 
Fans hierzulande aufgrund der nie 
veröffentlichten 40-GB-Festplatte 
für die Playstation 2 verzichten 
mussten. Entsagen war gestern, 
denn in Final Fantasy XIV hat man 
sogar die Qual der Wahl — PS3- oder 
PS4-Version? Nach einer ausführli- 
chen Spiel-Session auf beiden Sys- 
temen ist sicher, dass Final Fantasy 
XIV: A Realm Reborn auf der Next- 
Gen-Konsole mehr Spaß macht 
und dazu auch besser ausschaut. 


| play* 


Eyecandy 

Die gesteigerte Bildrate und hö- 
here Auflösung sorgt auf der PS4 
für weniger Frust in Schlachtzü- 
gen, in denen man sich als Play- 
station-3-Spieler zuweilen wie der 
Besucher einer Diashow vorkam. 
Allerdings erreichen Bildwieder- 
holrate, Qualität der Texturen und 
die Schattendarstellung nicht die 
grafische Brillanz der PC-Version, 
die der Konsolenvariante in allen 
Belangen einen Schritt voraus ist. 
Etwa bei der Steuerung, die zwar 
dank der intelligenten Einbindung 
des Dual-Shock-Touchpads und 
genialer Umschalt-Funktion der 
Aktionsleisten nach kurzer Einge- 
wöhnungszeit sogar besser als auf 
der PS3 funktioniert, aber nach wie 
vor in Sachen Chatten und Anvisie- 
ren von Gegnern ihre Schwächen 
hat. Da wünscht man sich die Maus 
und Tastatur zurück — wie gut, dass 


Collector’sEdition 
In der limitierten Collector’s Edition sind 
der Soundtrack, die DVD The Waning of 
the Sixth Sun mit Infos zur Hintergrund- 
geschichte und Entstehung von FF XIV: 

A Realm Reborn, fünf hochwertige be- 
druckte Charakterkarten, das Hardcover- 
Artbook The Art of Eorzea mit vielen Kon- 
zeptzeichnungen sowie ein Security-Token 
für das Einmalpasswort als physische 
Goodies enthalten. Ingame gibt’s einen 
Mogry und einen Behemoth-Begleiter, ein 
Coeurl- und ein Chocomoppel-Reittier, ei- 
nen schicken Lichtkrieger-Helm und einen 
Chocobo-Harnisch im Behemoth-Design 
für insgesamt 59,99 Euro. 


sich beides ohne Funktionseinbu- 
ßen an die Playstation 4 anschlie- 
Ben lässt. Ein weiteres nützliches 
Feature ist Remote Play über die 
Playstation Vita. Sofern der Fern- 
seher durch ein Familienmitglied 
belegt ist, daddelt es sich so dank 
Streaming gemütlich weiter. Je- 
doch ist der Bildschirm des Hand- 
helds so klein, dass große Schlacht- 
züge und gemeinsames Spielen in 
Gruppen nicht unbedingt empfeh- 
lenswert sind, weil die Übersicht zu 
stark leidet. Für Handwerkstätig- 
keiten wie das Sammeln von Erzen 
oder Fischen ist Remote Play per 
PS-Vita jedoch geeignet. 


Gemeinsam stark 

Spieler der PS4-Version von Final 
Fantasy XIV spielen ebenfalls auf 
denselben internationalen Servern 
wie ihre Kollegen auf der PS3 oder 
auf dem PC, was es für Neueinstei- 


Alle Bilder: play? 


Reittiere: Chocobos sind ikonische Tiere, die jeder Fan von Final 
Fantasy aus den Offline-Ablegern der Rollenspiel-Reihe kennen sollte. 


ger oder Umsteiger einfach macht, 
auch weiterhin mit Freunden etwas 
in Eorzea zu unternehmen. Ubri- 
gens bietet der Entwickler Square 
Enix noch bis Ende des Jahres ei- 
nen besonderen Service an. Wer 
das Online-Rollenspiel aktuell auf 
der Playstation 3 spielt, wechselt 
kostenlos zur Next-Gen-Variante. 
Charaktere und Fortschritte wer- 
den übernommen. Allerdings gibt's 
kein Zurück mehr und die Lizenz 
der PS3-Version verfällt. Besitzer 
der PC-Fassung haben ebenfalls 
die Chance, umzusteigen oder auf 
beiden Systemen weiterzuspielen 
— dafür verknüpft man lediglich 
den aktiven Square-Enix-Dienst- 
Account mit dem Playstation-Net- 
work-Zugang, auf dem die PS4-Fas- 
sung des Spiels registriert ist. 


www.playvier.de 


Soll ich? 

Um FF XIV: A Realm Reborn auf der 
Konsole zu spielen, ist kein Playsta- 
tion-Plus-Abonnement nótig. Für 
das monatliche Standard-Abo liegt 
die Gebühr bei 12,99 Euro, die be- 
quem per Bankeinzug entrichtet 
wird. Sind die Hürden der immer 
noch verbesserungswürdigen Ac- 
count-Verwaltung auf der Home- 
page genommen, steht dem Er- 
kunden der Spielwelt Eorzea nichts 
im Wege. Dank Tutorials und vie- 
len Erklárungen haben Neulinge 
im Genre keine Probleme mit dem 
Spieleinstieg. Wer eine PS4 sein Ei- 
gen nennt und Lust auf ein Online- 
Rollenspiel hat, sollte der Konso- 
len-Referenz des MMOG-Genres FF 
XIV:A Realm Reborn eine Chance 
geben. MB 


Spiel-Facts 
Was gibt's denn eigentlich alles 
zu tun in Eorzea? 


Mit Druide, Thaumaturg, Hermetiker, 
Pikenier, Marodeur, Faustkámpfer, 
Gladiator und Waldläufer stehen acht 
Kampfklassen zur Verfügung, die sich im 
Spielverlauf noch weiter in sogenannte 
Jobs spezialisieren lassen. Des Weiteren 
gibt's acht Handwerksausrichtungen und 
drei Sammelberufe, die Materialien in der 
Spielwelt schürfen, hacken oder angeln. 
Zutun hat man in Eorzea mit jeder Klasse 
eine Menge: Neben Miniauftrágen, Story- 
Quests, Gildenmissionen und Events, 
Gruppen-Instanzen, Schlachtzügen und 
der PvP-Arena warten zahlreiche andere 
Unternehmungen auf neue Abenteurer. 
Auch ein sehr zeitintensives Handwerk 
gehört zum Repertoire. Zum Spielen auf 
der Playstation 4 ist nur ein normales Mo- 
natsabo notwendig. Eine Playstation-Plus- 
Mitgliedschaft ist nicht vonnöten. 
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Meinung 

„Als PC-Spielerin werde 
ich schwach." 

Maria Beyer Redakteurin 


Da werde ich tatsáchlich als alte PC-Spielerin noch 
schwach. Die Grafik kann sich sehen lassen und 
dank Maus-und-Tastatur-Unterstützung spielt es 
Sich von der Couch aus ebenso komfortabel wie am 
Desktop-PC. Aber auch mit Gamepad funktioniert 
FFX IV bestens. Die Touchpad-Einbindung ist vor 
allem im Gruppenkampfgetümmel hilfreich. Zusátz- 
lich sind die neuen Inhalte aus Patch 2.2 Durch den 
Maelstrom gelungen. Fans werden vor Freude beim 
ersten Treffen mit Esper Leviathan weinen — aus 
Wiedersehensfreude oder aus Wut, weil er ein echt 
harter Gegner ist. Und das Beste: Wenn mein Mann 
mal wieder genug hat und an den Fernseher will, 
fische ich auf der Vita weiter. Danke, Square Enix! 


Final Fantasy XIV 


Termin: 4. April 2014 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 

| USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 36 Euro 


Hggggggggt oO 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Hübschere Grafik als auf der PS3. An die Optik 
der PC-Version kommt das Spiel nicht heran. 


SOUND aad o d 10 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Der Soundtrack von Nobuo Uematsu lässt die 
Herzen der Fans hóherschlagen. GroBartig! 


BEDIENUNG Assur rr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: Mehr als 40 GB erforderlich 


Die Steuerung geht dank Umschaltautomatik gut 
von der Hand. Tastatur und Maus anschlieBbar. 


EINZELSPIELER dll rrr 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer 
Speichersystem: Serverspeicherung 
Als Solo-Spieler bleiben in einem MMORPG nicht 


viele Möglichkeiten. Quests gehen alleine. 
MEHRSPIELER dud 9 
Spieler online: 1-24 Spieler offline: - 


Gruppenspiel gibt's in Events, kleinen Dungeons 
und grof angelegten Schlachtzügen, in denen bis 
zu 24 Spieler Platz finden. 


PRO & CONTRA 


QD Grafik und Soundtrack wunderschön 


GRAFIK 


Viele Inhalte fiir jeden Spielertyp 
Steuerung mit Gamepad gelungen 
Tolle Rollenspiel-Elemente 


Endgame-Instanzen brutal schwer 


00000 


Sehr zeitintensives Handwerk 


Wertung & Fazit 


81 


Auf Konsolen ist 
FF XIV aktuell die 
MMOG-Referenz. 
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ЛГ 18. JOHNSEN 
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JE 11. JAMTFALL 5,7 


Alle Mann an Bord: Im Kapitáns-Modus spielt ihr einen einzelnen — realen oder 
erstellten — Kicker und kampft um euren Platz im Nationalmannschaftskader. 


HI 27. 


w у 7 Se 
CH Ne. ae 


wo. 2 


KRISTIANSEN 


ge. 
I 44. HAUGER 


FIFA Fuf5ball-Weltmeisterschatt 
Brasilien 2014 


Im Juni ist es wieder so weit: Fußball-WM. Und wie immer gibt’s ein passendes Videospiel. 


SPORTSPIEL | Schlusspfiff in Rio! 
Die spanische Mannschaft sinkt auf 
den Rasen, der amtierende Welt- 
meister ist besiegt, ja, gar deklas- 
siert. 0:4 in einem Finale, in das man 
als großer Favorit gestartet war und 
das man jetzt als glasklarer Verlierer 
verlässt. Auf der anderen Seite liegen 
sich die Spieler des neuen Weltmeis- 
ters in den Armen, vergießen Tränen 
der Freude, der Erleichterung und 
wissen: Dies ist der Augenblick, in 
dem sie zu Legenden wurden. Jamai- 
ka ist Weltmeister. WTF? 

Wir reden hier natürlich nicht 
vom realen Fußball, denn schließ- 
lich glänzt Jamaika nicht nur bei 
der Weltmeisterschaft im Juni in 
Brasilien mit Abwesenheit, sondern 
hat auch zumindest in den nächs- 
ten 40 Jahren nix mit irgendwel- 
chen Titeln am Hut. Nein, der Titel 
für die Reggae Boyz sprang natür- 
lich im neuesten Teil der offiziellen 
WM-Spiele aus dem Hause EA he- 
raus. Zumindest für uns. 
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Generation Ex 

Beim Konzept orientierten sich die 
Entwickler dabei am sehr guten 
WM-Spiel von 2010, der unrunde 
DLC zur letzten EM wird geflissent- 
lich ignoriert. Das hat zum einen Vor- 
teile, etwa dass der Umfang ordent- 
lich ausfällt und WM-Fans nicht das 
Hauptspiel besitzen müssen, zum 
anderen aber auch Nachteile. Die 
Preispolitik ist beispielsweise äu- 
Berst fragwürdig. Bei allen Mini-Ver- 
besserungen beziehungsweise -An- 
derungen rechtfertigt FIFA WM 2014 
eigentlich keinen Vollpreis. 

Denn im Großen und Ganzen 
spielt sich der WM-Ableger genauso 
wie das letzten Herbst erschienene 
FIFA 14 — jenes für die letzte Konso- 
lengeneration wohlgemerkt. Gerade 
FIFA-Zocker, die bereits auf die PS4- 
Version umgestiegen sind, kann EA 
mit dieser Weltmeisterschaft kaum 
hinter dem Ofen hervorlocken. Das 
Geschehen wirkt undynamischer 
und sieht auch nicht mehr wirklich 


taufrisch aus. Dass es dennoch Lau- 
ne macht, liegt natürlich daran, dass 
auch das PS3-FIFA ein wirklich tolles 
Spiel ist. Nur: Mittlerweile hat man 
halt gesehen, was alles möglich ist 
in einem Fußballspiel. Und da kann 
FIFA WM nicht mehr mithalten. Hin- 
zu kommt, dass es dann doch einige 
kleine Gameplay-Änderungen gab, 
und diese fallen nicht alle positiv ins 
Gewicht. Schickste Änderung vor- 
neweg: Bei Eckbällen lässt sich nun 


ө. 
Ф Brasil 


RAINING RUSLURHLEN 


wen 


=Cessch ^or Kären чел!» A по Уанг deta eebe cage 


Nachhilfe: Wahrend der WMC Qualifikation) trainiert ihr regelmaBig und verbessert 
so eure(n) Spieler. Dazu absolviert ihr einfach die bekannten Skill-Games. 


eine von vier voreingestellten Vari- 
anten nutzen. Dann bedrängen eure 
Kicker den Torhüter oder laufen auf 
den kurzen Pfosten für einen Kopf- 
ball — klasse. Ebenfalls nett: Pässe 
an den Mann zu bringen erfordert 
nun etwas mehr Genauigkeit und Ti- 
ming als zuvor. 

Etwas weniger schön ist dann 
schon die Tatsache, dass sich das 
Spiel auf Dauer etwas arcadiger be- 
ziehungsweise schneller darstellt. 
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Nachbarn: Die belgische Nationalelf mit ihren Jungstars gehort bei der WM im Juni 
zu den Geheimfavoriten. Im Spiel ist sie eines der stärksten von über 200 Teams. 


Dem Aufbauspiel wird nicht mehr 
eine so hohe Bedeutung beigemes- 
sen wie noch im Vorgänger, obwohl 
gerade das unserer Meinung nach 
eine der Stärken von FIFA 14 war. 
Für eine schnelle Partie zwischen- 
durch ist das sicherlich nett, damehr 
Action (sprich: Torszenen) geboten 
wird, wer sich aber durch einen der 
umfangreicheren Modi spielt, könnte 
es als störend empfinden. 

Hinzu kommt, dass uns mit fort- 
währender Spieldauer dann doch ei- 
nige Ungereimtheiten unterkamen. 
Die Notenvergabe im Kapitäns-Mo- 
dus etwa ist ... eigenwillig. Oft ist 
nicht ganz nachvollziehbar, warum 
ihr nun eine Auf- oder Abwertung 
verpasst bekommen habt. Apropos 
nicht nachvollziehbar: Einige Ball- 
stafetten und Dribblings der ansons- 
ten guten KI sind auch nicht wirklich 
sinnvoll, sondern fast schon dám- 
lich. Das ist vor allem dann árgerlich, 
wenn man auf das Mitwirken der KI- 
Kumpanen angewiesen ist. Nichts- 
destotrotz ist das Geschehen auf 
dem Platz unterhaltsam und taugt 
wirklich gut als Einstimmung auf 


Taktisch wertvoll: Bei 
Eckbällen greift ihr nun 
auf vier einstudierte М ] 
Standardvarianten zurück 
— das sorgt für etwas 
Tiefgang und Realismus. 
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die WM im Juni, was durch Einblen- 
dungen von Fans auf den Fanmei- 
len oder Tribünenrángen noch ein- 
mal verstärkt wird — atmosphárisch, 
wenn auch nicht auf dem Niveau von 
vor vier Jahren. Im 2010er-Ableger 
kam die Fußballbegeisterung bes- 
ser rüber. Seltsam eigentlich, da das 
Südamerika-Setting ja Samba-Stim- 
mung pur versprühen müsste. Atmo- 
sphárischer als Lánderspiele in F/FA 
14 ist das Gebotene aber allemal. 


Qualifiktion und Wirklichkeit 

Über jeden Zweifel erhaben ist im 
Gegensatz zum Gameplay mit sei- 
nen kleinen Schwáchen die Modi- 
Auswahl. Prominentester Modus ist 
natürlich der WM-Modus. Hier führt 
ihr ein Team eurer Wahl durch die 
Gruppenphase zum Titel. Neu dabei 
im Vergleich zu den WM-Vorgángern: 
Zwischen den einzelnen Matches 
kónnt ihr eure Kicker trainieren und 
so ihre Fáhigkeiten steigern. Dazu 
absolviert ihr einfach die schon aus 
den Ladebildschirmen bekannten 
Skill-Games — nette Sache, da sich 
die Stats teils signifikant ändern. 


Wer es etwas umfangreicher mag, 
stürzt sich in die Qualifikation, in der 
ihr eine der über 200 Nationalmann- 
schaften betreut, den Kader zusam- 
menstellt und schlieBlich ebenfalls 
die Endrunde in Brasilien bestrei- 
tet. Denselben Weg schlagt ihr im 
Teamkapitän-Modus ein. Allerdings 
verkörpert ihr hier nicht den Trainer, 
sondern einen einzelnen Spieler, der 
sich mit guten Leistungen für den 
WM-Kader empfehlen muss. Zum 
Start kickt ihr daher auch im B-Team 
und müsst euch erst hocharbeiten. 
Komplettiert wird das Modi-An- 
gebot von der „Geschichte der Qua- 
lifikation“. Hier spielt ihr Szenarien 
aus aller Welt nach, die in der realen 
Qualifikation stattgefunden haben. 
So müsst ihr etwa Andre Schürrles 
Hattrick gegen Schweden vom letz- 
ten Oktober wiederholen. Eine schó- 
ne Sache, vor allem für Fans, die die 
Spiele damals live verfolgten. Ein 
áhnlicher Modus wird dann wáhrend 
der WM freigeschaltet und war logi- 
scherweise noch nicht testbar. 
Online duelliert ihr euch in Ein- 
zelmatches, einer Online-WM oder 
der „Reise nach Rio de Janeiro“. Da- 
hinter verbirgt sich ein abgewandel- 
ter Liga-Modus. Statt stetig in der 
Ligenhierarchie aufzusteigen, arbei- 
tet ihr euch hier einfach von einem 
WM-Stadion zum náchsten vor, bis 
ihr schlieBlich irgendwann im Mara- 
caná-Stadion in Rio angekommen 
seid. Spektakulär ist das nicht, aber 
unterhaltsam allemal. Während un- 
seres Test traten in den Online-Par- 
tien übrigens weder Lags noch Bugs 
auf und auch das Matchmaking 
funktionierte tadellos — top. SL 


Meinung 

„Das letzte WM-Spiel 
gefiel mir besser." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Das Spiel zur Südafrika-WM war damals seinen 
Vorgángern in allen Belangen überlegen. In diesem 
Jahr ist das anders. Obwohl viele Verbesserungen 
dabei sind, gefallen mir auch einige der Ánderungen 
im Vergleich zu FIFA 14 überhaupt nicht, etwa das 
schnellere Kick&Rush-Gameplay. Der Fokus auf ein ru- 
higes Aufbauspiel war meiner Meinung nach einer der 
größten Gameplay-Fortschritte der letzten Jahre für 
die Reihe. Betrachtet man dann noch die PS4-Version, 
die vor allem in Sachen Technik und Inszenierung 
neue Maßstäbe gesetzt hat, ist FIFA WM 2014 eben 
„nur“ ein gutes Spiel mit schicken Modi und netter 
Atmospháre, aber bei Weitem nicht die erste Wahl für 
Konsolen-Kicker. Schon gar nicht zu diesem Preis. 


Termin: 17. April 2014 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
(2) Preis: ca. 60 Euro 
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720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Schick anzusehendes Rasengeschehen, die Fan- 
Ausschnitte sehen aber seltsam altbacken aus. 


SOUND Pe a} 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle Stadionatmosphäre, zur WM passende 
Musik, unsäglicher deutscher Kommentar. 


BEDIENUNG шйшййшйшшшшшго 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Frei konfigurierbare, sehr gute Steuerung fiir 
jeden Geschmack. 


EINZELSPIELER dd d ddr 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Matches 


Gerade die Szenarien und die beiden Modi inklusi- 
ve Qualifikation beschaftigen für Wochen. 


MEHRSPIELER йййшйшйшшшшг 9 
Spieler online: 1-2 Spieler offline: 1-7 
Lokal duelliert ihr euch in Freundschaftsspielen oder 


der WM und geht den Teamkapitans-Modus koope- 
rativ an. Online warten eine Liga und ein Turnier. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Gewohnt gutes FIFA-Gameplay 


GRAFIK 


Schick umgesetzte WM-Atmosphäre 


Einige durchdachte Änderungen, 7. В. Ecken 


... der jedoch keinen Vollpreis rechtfertigt 


o 
o 
CH Ordentlicher Umfang für ein WM-Spiel, ... 
Є) 
ө 


Kleinere Bugs und Unzulänglichkeiten 


Wertung & Fazit 


80 Gutes WM-Spiel, das 


aber mit Next-Gen- 
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Fußball nicht mithält. 


plays 
согы | 
85 ли 


wunderschön gestalteten Szenen wie dieser hier vorangetrieben. (Alle Bilder: PS4) 


Child of Light 


Malerisch, mitreißend, wunderschön: Child of Light zeigt auf 


beeindruckende Art und Weise, dass ein tolles Spiel kein riesiges Budget benötigt. 


ROLLENSPIEL | Was macht man, 
wenn man eine Engine wie jene 
für Rayman Legends kreiert, die- 
se nach dem Release des Spiels 
nicht verkommen lassen möchte 
und genügend Zeit übrig hat? An- 
scheinend setzt man sich hin und 
entwickelt ein charmantes und 
bildhübsches 2D-Rollenspiel wie 
Child of Light. Tatsächlich teilen 
die beiden eigentlich grundver- 
schiedenen Spiele sich zahlreiche 
Elemente: Die Animationen der Fi- 


guren wirken vertraut, Items sind 
wie bei Rayman hinter Gegenstän- 
den, die nur auf den ersten Blick 
massiv erscheinen, verborgen und 
die Energie- und Magiekugeln 
schweben auf genau dieselbe Art 
und Weise durch die Luft wie in Le- 
gends. Abseits dieser Gemeinsam- 
keiten ist der Download-Titel Child 
ofLight jedoch ein völlig eigenstän- 
diges Abenteuer, das durch eine 
einmalige Atmosphäre und die 
wunderschöne Grafik besticht. 


, AE 
Starkes Duo: In den Kampfen treten stets zwei eurer Party-Mitglieder auf 
einmal an, Ihr könnt sie zudem jederzeit mit den anderen Heroen auswechseln. 
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Weltenbummler 

Die Handlung versetzt euch in Ge- 
stalt des kleinen Mädchens Auro- 
ra in das Fantasy-Reich Lemuria. 
Der realen Welt entrissen, macht 
sie sich gemeinsam mit Igniculus, 
einer Art kleiner, blauer Fee, auf, 
um den Weg nach Hause und zu- 
rück zu ihrem Vater zu finden. Aus 
dieser simplen Ausgangslage ent- 
wickelt sich eine spannende Sto- 
ry mit zahlreichen überraschen- 
den Wendungen und emotionalen 
Momenten. Diese Qualität ist nicht 
zuletzt auf die sympathischen Fi- 
guren rund um Aurora zurückzu- 
führen, die sie im Verlauf der Story 
trifft und die sich allesamt aus un- 
terschiedlichen Motiven ihrer Par- 
ty anschließen. Einige wenige Se- 
quenzen sind dabei in deutscher 
Sprache vertont, der Großteil der 
Geschichte wird jedoch in Textform 
übermittelt. Abseits der etwas grob 
gezeichneten Figurenbilder wäh- 
rend der Dialoge tut dies der Stim- 
mung aber keinen Abbruch. 


Viel zu entdecken 

Gemeinsam reist die bunte Trup- 
pe durch eine malerisch gestalte- 
te Welt. Kaum ein Abschnitt des 
Spiels gleicht dem anderen, und 
die handgezeichneten Hintergrün- 
de sprühen nur so vor Charme. 
Schon früh im Spiel erhaltet ihr die 
Fähigkeit, frei durch die Gebiete zu 
fliegen und diese nach versteck- 
ten Schatzkisten und nach Collec- 
tibles, die euch mehr über die Hin- 
tergründe der Story verraten, sowie 
nach Items zur Verbesserung eurer 
Status-Werte zu durchforsten. Ig- 
nuculus könnt ihr dabei jederzeit 
mit dem rechten Analogstick — be- 
ziehungsweise auf der PS4 wahl- 
weise mit dem Touchpad — steu- 
ern. Erkann Items einsammeln und 
dunkle Gebiete für euch erhellen. 
Abseits der Items zur Verbesse- 
rung eurer Status-Werte steht euch 
ein spartanisch aufgebautes Craf- 
ting-System zur Verfügung, in dem 
ihr Kristalle mit verschiedenen Ef- 
fekten miteinander kombinieren 
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9 LP 280/280 
МР 25/31 


ae, 01Р 278/278 


OMP 38/38 


4 а 
Prügelknabe: Die Bosskampfe sind spaßig, spielen sich aber alle sehr ähnlich. 
Wenn ihr das Prinzip des ersten verstanden habt, schafft ihr die folgenden mühelos. 


Bees O LP 
D MP 


61/139 
22/22 


Reiselust: оь grüne Wälder, riesige Berge oder belebte Dörfer: Dle риш 2 
Gebiete des Spiels sind v wunderschön und sehr abwechslungsreich gestaltet. = 


und eure Ausrüstung dadurch ver- 
bessern könnt. Auf das eigentli- 
che Aufleveln, welches klassisch 
auf Basis von XP-Punkten basiert, 
habt ihr keinen Einfluss; welche 
Werte wann verbessert werden, 
gibt das Spiel vor. Immerhin: Für 
jeden Levelaufstieg erhaltet ihr je- 
doch einen Fertigkeiten-Punkt, 
den ihr anschließend in einen Skill- 
Tree investieren können. Auf diese 
Weise erlernt ihr zum Beispiel neue 
Zauber, steigert eure Verteidigung 
dauerhaft oder erhöht die prozen- 
tuale Chance, feindlichen Angrif- 
fen auszuweichen. Da das Leveln 
sehr rasch vonstatten geht und ihr 
am Ende des Spiels ohnehin so gut 
wie alle Fähigkeiten freigeschaltet 
habt, könnt ihr euch aber auch hier 
nicht wirklich individuell austoben. 
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Simples Spielprinzip 

Ebenfalls etwas simpel geraten ist 
das rundenbasierte Kampfsystem, 
bei dem stets zwei eurer Mitstrei- 
ter auf einmal in die Schlacht zie- 
hen: Jede Aktion benötigt eine an- 
dere Zeitspanne auf der Leiste am 
unteren Bildschirmrand, die sich 
anschließend erst wieder füllen 
muss. Ihr müsst also zum Beispiel 
abwägen, ob ihr lieber schnell, aber 
schwach, oder langsam und dafür 
stark angreifen wollt. Zusätzlich 
steht euch euer blauer Begleiter 
Igniculus auch in den Schlachten 
bei: Wie im freien Feld scheucht 
ihr ihn unabhängig vom restlichen 
Kampfgeschehen über den Bild- 
schirm, sammelt in Büschen ver- 
borgene Energie ein und könnt 
eure Feinde mit seiner Hilfe sogar 


verlangsamen. Diese Aktion benö- 
tigt jedoch spezielle Energie, die 
sich anschließend erst wieder lang- 
sam aufladen muss. Das Kampf- 
system funktioniert, die Gefechte 
sind aber durch die Bank sehr ein- 
fach geraten — inklusive der ein- 
ander im Aufbau sehr ähnelnden 
Bosskämpfe. Hier müsst ihr stets 
zuerst die zwei Helferlein des Ober- 
motzes auf die Birne hauen, bevor 
ihr dem Fiesling selbst Saures gebt. 
Jedoch: Man merkt dem Spiel an, 
dass es nicht den Anspruch an sich 
stellt, ein komplexes Spielerleb- 
nis zu bieten. Stattdessen wird be- 
wusst auf Zugänglichkeit und die 
Vermittlung einer ansprechenden 
Atmosphäre gesetzt. Unter diesen 
Gesichtspunkten betrachtet macht 
Child of Light alles richtig. LS 


———— 
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Meinung 
„Bildhübsches Abenteuer 
mit massenweise Charme.“ 
Lukas Schmid Volontär 


Child of Light ist sicher nicht das anspruchsvollste 
Rollenspiel aller Zeiten: Auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad ist mein Charakter ein einziges Mal 
gestorben, und das aus purer Blödheit meinerseits. 
Allerdings war ein tiefgründiges Spielsystem eindeutig 
nicht der Anspruch der Entwickler und die Kämpfe 
sowie die Erkundung der Spielwelt machen auch so 
viel Spaß. Zudem ist die Atmosphäre einfach einmalig, 
und in Verbindung mit der emotional bewegenden 
Geschichte sowie der malerisch gezeichneten Grafik 
kommt man aus dem verklarten Grinsen gar nicht 
mehr heraus. Ich hoffe, dass die Spieler diese Qua- 
litéten zu würdigen wissen und Child of Light fleißig 
downloaden — verdient hätte es das Spiel allemal. 


Child of Light 
ES 
Termin: 30. April 2014 


Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 


CHILD=LIGHT 


Aë USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
6 Preis: са. 20 Euro 
GRAFIK PE IJE) 
720plv| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Zauberhaft — der handgezeichnete Stil sowie die 
abwechslungsreichen Gebiete begeistern. 


SOUND ITI IT IT IIT IT: 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die pianolastige Musik passt wie die Faust aufs 
Auge. Einige wenige vertonte Sequenzen. 


BEDIENUNG AuHuuuuuuM о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2273 MB (PS4-Download) 


Die Flugsteuerung funktioniert prazise und auch 
in den Kämpfen gibt es nichts zu beanstanden. 


EINZELSPIELER aaaaaaaaam9 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (zwei Stufen) 
Speichersystem: Automatisch 
Für 20 Euro erhaltet ihr 10-15 Stunden abwechs- 


lungsreichen und wunderschönen Spielspaß. 
MEHRSPIELER gn A 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Koop-Modus ist fiir das Gebotene ein zu starkes 
Wort: Ein zweiter Spieler kann Auroras fliegenden 
Begleiter Igniculus steuern und Items einsammeln. 


PRO & CONTRA 


QB Grandiose Atmosphäre 


CH Malerische Grafik 
CH Vergleichsweise lange Spielzeit 
9 Emotionale Geschichte 

Keine Orientierungs-Map 


Sehr simples Spielprinzip 


Wertung & Fazit 


8 5 Wunderschönes RPG 


mit wenig Tiefgang, aber 
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umso mehr Atmosphare. 


test play* 


Chaos-Club: Bis zu vier Spieler können im Mehrspieler-Modüs қ 
gegeneinander гаѕеп — das geht aber; leider auf Kosten der Ubersic 


o р e S 
| Tolle Herausforderung: Die Experten-Strecken treiben einen mit ihren Hindernissen und 


00:39.683 


Le 
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| Der Sonne entgegen: Jede Strecke hat ihr ganz eigenes Flair. 
Generell wirken die Umgebungen aber etwas zu nüchtern. 


steilen Rampen teilweise fast in den Wahnsinn — aber zu schaffen sind die Biester dann doch. 


GESCHICKLICHKEIT | Noch mal 
und noch mal und noch mal: Die 
Trials-Serie zeigt eindrucksvoll, 
dass stándige Wiederholungen 
nicht unbedingt óde sein müs- 
sen. Denn bei der eigenwillig- 
sperrigen ` Motorrad-Simulation 
ist der Weg das Ziel, Geduld und 
Durchhaltevermógen sind obli- 

gatorisch. Dummerweise war der 
- Raser-Hit bislang jedoch PC- und 

Xbox-Besitzern vorbehalten — bis 


ials 


Biker-Treffen findet nun auf der 


jetzt. Denn mit Trials Fusion ver- 
öffentlicht Ubisoft den neuesten 
Serienteil nun auch für die PS4 — 
und jetzt alle so: YEAH! 


Zwei Räder, eine grandiose Idee 

Das Grundprinzip des Geschick- 
lichkeitstests bleibt auch in Trials 
Fusion bestehen: Man rast mit ei- 
nem Motorrad möglichst fix von 
links nach rechts durch kurze 
Abschnitte — und umgeht dabei 


E 


PS4 statt! 


idealerweise sturzfrei diverse Hin- 
dernisse. Der Clou ist dabei die 
geniale Physik-Simulation: Миг 
wer das Gewicht seines Fahrers 
mit dem rechten Analogstick per- 
fekt verlagert, hált ihn auf dem vir- 
tuellen Feuerstuhl. Das klingt nun 
extrem einfach, kann aber selbst 
knallharte Experten in den Wahn- 
sinn treiben: Wenn man etwa 
eine fast senkrechte Rampe hin- 
auffahren oder mit dem Hinter- 
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rad über winzig kleine Plattfor- 
men hüpfen soll, dann kann das 
schon mal eine halbe Stunde dau- 
ern! Zum Glück sind auf den Stre- 
cken überall Rücksetzpunkte ver- 
teilt, bei denen die Motorrad-Tour mem 
nach einem Sturz wieder von vor- 

ne losgeht. Wer eine Goldmedail- == 

le abstauben will, der muss aber 
zwangsweise fehlerfrei durchkom- 

men und eine vorgegebene Richt- 

zeit unterbieten. 


Vom Einsteiger zum Profi 

Der Karrieremodus enthált knapp 
60 Strecken, deren Schwierig- 
keitsgrad im spáteren Verlauf et- 
was zu abrupt ansteigt. Egal ob 
man nun durch ein Science-Fic- 


Challenge: Die sogenannten Technikparcours weichen von der üblichen Norm ab. Mal muss man möglichst weit nur 
auf dem Hinterrad fahren (links), mal seinen Fahrer wie beim Skisprung eine Rampe hinunter katapultieren (rechts).§ 


tion-Labor, eine Müllkippe oder 
einen Windräderpark  brettert, 
zahlreiche animierte Details am 
Streckenrand hauchen der Welt 
Leben ein. Gelegentliche Technik- 
rennen lockern das Geschehen 
zusátzlich auf: Bei diesen Sonder- 
veranstaltungen muss man un- 
ter erschwerten Bedingungen fah- 
ren — etwa mit einem kaputten 
Vorderrad. Neu für ein Trials sind 
die Trick-Rennen: Mit Stick-Kom- 
mandos bringt man seinen Piloten 
dazu, wilde Akrobatik zu veranstal- 


fm ig, 


— - ~ 
Dynamik: Bewegliche Streckenteile und zahlreiche Animationen 
sorgen dafür, dass die Umgebungen nie statisch wirken" 


ten — und sammelt so entspre- 
chende Kombo-Punkte. Zudem 
gibt es für jeden Level drei unter- 
schiedliche Bonus-Aufgaben: Mal 
werden bestimmte Tricks verlangt, 
mal muss man versteckte Objek- 
te aktivieren bzw. aufspüren. Er- 
füllte Ziele spülen wiederum Geld 
aufs virtuelle Konto. Mit der Kohle 
kauft man sich dann Klamotten für 
seinen Fahrer oder optische Motor- 
rad-Verschönerungen, etwa schi- 
ckere Reifen oder einen stylishen 
Sattel. Gesellige Raser versam- 


meln bis zu drei weitere Teilneh- 
mer vorm Rechner und veranstal- 
ten lokale Mehrspieler-Matches 
— allerdings funktioniert das nur 
auf ausgewählten Strecken. Apro- 
pos Strecken: Der Nachschub an 
Spielumgebungen ist dank Editor 
gegeben - bereits in der Beta-Pha- 
se bastelte die Community einige 
imposante Werke zusammen. 


Der Preis ist kein Scheiß 

Trials Fusion ist also ein Gesamtpa- 
ket, das man als Fan der Serie an- 
nehmen muss und als interessier- 
ter Playstation-Neuling sowieso 
annehmen sollte — zumal der Preis 
mit 20 Euro für den PSN-Download 
extrem fair bemessen ist. Wer hin- 
gegen die Disc-Variante im Han- 
del erwirbt, bezahlt das Doppelte, 
erhält dafür aber einen Code für 
den Season Pass. Letzterer kostet 
getrennt 20 Euro und enthält alle 
kommenden DLC-Pakete inklusive 
neuer Strecken. Eines sollte einem 
aber immer bewusst sein: Es wird 
Wiederholungen geben und geben 
und geben und... TK 


| Parallel zur PS4-Version erscheint auch eine Handy Umsetzung. 


Einem geschenkten Gaul schaut man eigentlich nicht ins Maul, aber beim Free2Play-Pferdchen Trials Frontier müssen wir eine Ausnahme machen: 
^| Denn die Hosentaschen-Heizerei kann zwar gratis heruntergeladen werden, wird aber schon bald zur Geldschneiderei. Um die schicken Comic- 
‘| Strecken in Angriff zu nehmen, muss man nämlich Benzin einsetzen — und das ist so knapp, dass man schon bald neuen Sprit kaufen muss, für reale 
| Moneten! Auch Upgrades dauern ohne den Einsatz kostenpflichtiger Juwelen eine gefühlte Ewigkeit. Schade um das ansonsten wirklich charmant 
gemachte, enorm motivierende Geschicklichkeitsspiel — für einen einmaligen Preis von fünf Euro hätten wir das Teil gerne weiterempfohlen. 


ARMADILLO 


Stufe | Ausbalanciert 
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‚| Spieler online: - 
ES Durch die veränderte Kameraperspektive sind lo- 
| kale Multiplayer-Rennen nur bedingt spaßig, dafür 


play* test 


Meinung 5 
„Gut geöltes, schwer zu bän- 

digendes Software-Bike!“ E 
Thorsten Küchler Redakteur we 


Mein geschátzter Ex-Kollege Toni Opl war einst kurz 
davor, sich extra für Trials HD eine Xbox 360 zu kau- 
fen — das zeigt, wie süchtig machend und wie motivie- 
rend das vordergründig so simple Motorrad-Gefahre 
seit jeher ist. Mit Fusion wagt Entwickler Redlynx 
keine Experimente: Strecken, Steuerung, Funktionen 
— Serienfans finden nur wenige wirklich tragende 
Neuerungen. Nun gut, das Tricksystem bringt etwas 
Highscore-Schwung in die Sache — Traditionalisten 
werden die Bike-Akrobatik aber ohnehin nicht mal mit 
dem Hinterrad anschauen. Und jetzt mache ich mich 
wieder an die Experten-Strecken der Solo-Kampagne, 
denn die sind so bockschwer, dass man schier 
verzweifelt. Aber hey: Einer geht noch... 


Trials Fusion 


КЕШЕНЕ Termin: 24. April 2014 
Hersteller: Ubisoft 
CT { Entwickler: Redlynx 
"og" USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
D 1 ЕС] Preis: ca. 20 Euro (PSN), 40 Euro (Box) 
GRAFIK TTT Tak) 
720р 1080р! optionaler 3D-Modus 


Schön designte, recht detaillierte Strecken, 
insgesamt aber eher zweckmäßig 


SOUND PT TT lef 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


1 Die Motorensounds passen prima, der allgegen- 
i wartige Titelsong nervt aber schnell. 


|BEDIENUNG — iiid ddl" o 


| Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [V 
4| PlayStation Move: erforderlich optional 
^! Installationsgröße: keine Angabe 


| Leicht zu erlernen, schwer zu meistern — 
3 die Kontrollen sind perfekt ausbalanciert. 


1 EINZELSPIELER iid idi d d ^ 9 


| Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 


5 4 Speichersystem: nach jeder Strecke 


9] Die kurze Solo-Kampagne fängt extrem leicht an, 
| wird aber dann gegen Ende brutal fies. 


2 MEHRSPIELER uH 7 
Spieler offline: 2-4 


motiviert der Online-Bestzeiten-Vergleich enorm. 
PRO & CONTRA 

Einfach geniales Spielprinzip 

Toll designte Strecken/Herausforderungen 
Extrem vielfáltiger Editor 
Mehrspieler-Modus unübersichtlich 
Tricksystem wirkt aufgesetzt 


Schwierigkeitsgrad schwankt stark 


Motorrad-Motivations- 
bombe für echte Kerle: So 
schwer wie motivierend! 


Meinung 


»Weckt Lust auf den Film. 


Nicht mehr, nicht weniger e 


Peter Bathge Redakteur Kl | 


The Lego Movie Videogame macht, was es soll: Es 
lasst mich mit den sympathischen Figuren der Lein- 
wandvorlage Schabernack treiben, verliert dabei 
nicht die Handlung des Streifens aus den Augen 
und verstrémt mit seinen farbenfrohen Kulissen 
und der eingängigen Musikuntermalung viel Kino- 
flair. Wer sich im Kino an der bunten Plastik-Optik 
nicht sattgesehen hat, macht mit dem Kauf dieser 
gelungenen Filmadaption also nichts falsch. Im Ver- 
gleich zum „Vorgänger“ Lego Marvel Super Heroes 
haben sich Leveldesign und spielerischer Anspruch 
aber nicht zum Besseren gewandelt. Der Verzicht 
auf eine offene Spielwelt hat mich persönlich nicht 
gestört, die ist meist eh nur Füller. 


The Lego Movie Videog. 


Termin: 30. April 2014 
Hersteller: Warner Bros. Inter. 
Entwickler: TT Fusion 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

4 Preis: ca. 55 Euro 


ийишин 8 
720р 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Die aus Lego-Steinen bestehenden Kulissen sind 
wunderschön, die Effekte stimmig, die Figuren süß. 


SOUND uuuddudMMO 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Äußerst eingangiger Soundtrack und Original- 
Dialoge aus dem Film. Kino-Atmosphare! 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 6.451 MByte (erforderlich) 


Seit Jahren unverändert: hakelige Sprungse- 
quenzen, ansonsten eingängig und unkompliziert 


EINZELSPIELER Ae 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Sechs Stunden Unterhaltung mit einigen unnötig 
ausgewalzten Szenen und vielen Secrets 


MEHRSPIELER daaaaaaannm8 
Spieler online: - Spieler offline: 2 


Per Splitscreen (vertikal oder dynamisch) 
schließen sich zwei Spieler zusammen. Das macht 
Laune - trotz des niedrigen Schwierigkeitsgrades. 


PRO & CONTRA 


BD Tolle Inszenierung, viel Kinoflair 


Ә 
Q 


GRAFIK 


Amüsante Dialoge mit Originalsprechern 
Unterhaltsamer Koop-Modus 

Einige langweilige Passagen 

Ödes Bauen nach Anleitung 


Durchweg simpler Spielverlauf 


Wertung & Fazit 


Gute Filmadaption für 

die Kleinen mit viel 

Charme und Kinoflair 
56 | 06.2014 | play* 


Nur gucken; nicht anfassen: Die Helden setzen grüne Steine auf Knopfdruck 
automatisch zu neuen Bauten zusammen — der Spieler ist dabei nur Zuschauer. 


Videogame 


Wo sich Shakespeare, Gandalf, Batman 
und Wonder Woman gute Nacht sagen. 


ACTION-ADVENTURE | Das bes- 
te Lego-Spiel? Minecraft. Dar- 
in dürft ihr eurer Kreativität näm- 
lich freien Lauf lassen und bauen, 
was euch gefällt. The Lego Movie 
Videogame (TLMV), das Spiel zum 
Lego-Kinofilm, schränkt die Vor- 
stellungskraft des Spielers dage- 
gen stark ein: Hier wird nur nach 
Vorschrift und per Knopfdruck das 
gebaut, was sich Entwickler TT Fu- 
sion zuvor ausgedacht hat. Das 
geht so weit, dass ihr in virtuellen 
Anleitungen blättert und während 
eines automatischen Bauvorgangs 
das nächste fehlende Teil aus einer 
Liste an vorgegebenen Möglich- 
keiten auswählt, um Motorräder, 
Raumschiffe oder U-Boote entste- 
hen zu lassen. Schnarchlangweilig! 


Kreativität unerwünscht 

Seinen Unterhaltungswert zieht 
TLMV somit nicht aus dem sträf- 
lich vernachlässigten Sandkasten- 
Bauprinzip des Spielzeugs, son- 
dern aus der Erfolgsformel der 
bisherigen Lego-Spiele: Mit wech- 


selnden Charakteren prügelt, hüpft 
und rätselt ihr euch durch reizend 
gestaltete 3D-Levels, deren Kulis- 
sen ihr in blinder Sammelwut zer- 
schlagt. Mit eingesackten Lego- 
Steinen kauft ihr Bonus-Figuren 
und nützliche Cheats, um den be- 
gehrten 100%-Spielfortschritt zu 
erreichen. Denn das Spiel bietet 
mehr als nur eine kurze, aber heite- 
re Sechs-Stunden-Kampagne. Zwi- 
schen den linearen Missionen er- 
forscht ihr fünf Hub-Areale mit eng 


Vitruvius: Triff mich oben 
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Unmoralisches Angebot: Die hübschen Zwischensequenzen sind niedrig = | 
aufgelöst, aber dank der Original-Dialoge genauso witzig wie im Kino. 
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VIDEO AUF DVD 


2 | 


The Lego Movie 


abgesteckten, teils unsichtbaren 
Grenzen; eine offene Spielwelt wie 
in Lego Der Hobbit gibt es nicht. 
TLMV profitiert enorm von der 
gelungenen Filmvorlage. Mit vielen 
Zwischensequenzen im goldigen 
Stop-Motion-Stil des Films erzählt 
das Spiel die Leinwandhandlung 
nach. Schräge Charaktere aus al- 
len möglichen Themenwelten 
(auch des DC-Comic-Unviersums), 
lustige Dialoge und irre Story-Wen- 
dungen inklusive. Das Leveldesign 
wartet derweil mit einigen Längen 
auf. Der niedrige Schwierigkeits- 
grad macht die Sache nicht bes- 
ser; TLMV ist klar auf eine sehr jun- 
ge Zielgruppe zugeschnitten und 
setzt häufig auf anspruchslose 
Quick-Time-Events. Wer eine Her- 
ausforderung sucht, ist hier an der 
falschen Adresse. PB 


Sekunden. 
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Alle Bilder: play* 


Alle Bilder: play* 


$125,460 
See 


Flucht nach vorne: Regelmäßig nehmen wir Reißaus vor anrückenden Bösewichten 
und sammeln unterwegs glänzende Legosteine ein. Das ist toll inszeniert. 


ACTION-ADVENTURE | Zyni- 
sche Naturen könnten sagen, dass 
Lego: Der Hobbit die perfekte Fil- 
mumsetzung ist. Das Spiel wirkt 
nämlich wie eine mutlose Kopie 
von Lego: Der Herr der Ringe. Da- 
durch hat es eine Menge mit der 
Kinovorlage gemein ... 


Alles wie im Kino 

Für das Spiel zum Film hat War- 
ner Bros. neben dem exzellenten 
Soundtrack der Vorlage auch die 
Original-Sprachschnipsel zur Ver- 
fügung gestellt. Atmosphärisch 
herrscht also eitel Sonnenschein 
im Auenland, auch dank der sehr 
guten Inszenierung. Optisch und 
akustisch ist Lego: Der Hobbit der 
bislang ausgefeilteste Teil der Plas- 
tikspielzeug-Serie. 

Die Geschichte der beiden Fil- 
me Eine unerwartete Reise und 
Smaugs Einöde wird exakt wieder- 
gegeben (Teil 3 soll als DLC folgen) 
und durch eine Prise Slapstick in 
den Zwischensequenzen ergänzt. 
Allerdings geht durch den Fokus 
auf den Plot und die von den Schau- 
spielern eingesprochenen Dialoge 
viel vom Charme der Vorgänger ver- 
loren: Weder erreicht das Spiel den 
Unterhaltungswert der früheren 
Lego: Star Wars-Teile ohne Sprach- 
ausgabe, noch können die Gesprä- 
che durch Wortwitz überzeugen wie 
bei Lego: Batman 2. 


WD / ier 
v.p layvie 
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Button-Mashing, das Spiel 
Spielerisch erwartet euch der ty- 
pische Lego-Mix. Ihr steuert Hob- 
bit Bilbo, Zauberer Gandalf und 
die 13 Zwerge abwechselnd durch 
14 Levels. Nach sechs Stunden fin- 
det die Kampagne ein vorzeitiges 
Ende. Ein kurzes Vergnügen, das 
aber dennoch einige Längen auf- 
weist. Das liegt vor allem an dem 
extrem formelhaften Spielverlauf: 
Nahezu jede Aktion, egal ob ihr an 
einer Kette zieht, einen Bossgegner 
im Nahkampf angeht oder einen He- 
bel umlegt, erfordert das mehrmali- 
ge Drücken eingeblendeter Tasten. 
Diese Quick-Time-Events ver- 
lieren schnell an Reiz, zumal sie 
nicht sonderlich schwer zu meis- 
tern sind. Lego: Der Hobbit ist 
nämlich noch einfacher als viele 
seiner Vorgänger: Die zu erledigen- 
den Aufgaben bestehen selten aus 


VIDEO AUF DVD 


Lego Der Hobbit 


Die Lego-Serie tritt auch in Mittelerde auf der Stelle. 


mehr als zwei Schritten. Zudem un- 
terscheiden sich die Figuren kaum, 
die Zwerge besitzen etwa alle ähn- 
liche Fähigkeiten. 

Das neue Handwerkssystem 
könnte für mehr Komplexität sorgen. 
In der Praxis beschränkt es sich je- 
doch darauf, durch das Zerschlagen 
der Kulissen einige in Hülle und Fül- 
le verfügbare Rohstoffe zu sammeln. 
Damit errichtet ihr an Baustationen 
vorgegebene Objekte — ihr müsst le- 
diglich das nächste richtige Bauteil 
auswählen. Eigene Konstruktions- 
ideen sind unerwünscht. Zwischen 
den Levels erledigt ihr Nebenaufga- 
ben in einem frei begehbaren Mit- 
telerde. Das dient aber lediglich zur 
Spielzeitstreckung, der Unterhal- 
tungswert ist gering. Film-Fans oder 
Kinder und Erwachsene, die zusam- 
men im Splitscreen-Modus spielen, 
haben aber trotzdem ihren Spaß. PB 


аа 


In н 
Ich bin Feuer, ich bin der Tod: Die Zwischensequenzen Р еп, dank der ШШДЕ 
Sprachausgaben : aus den Filmen, viel Kinoflair und geben die Story gut wieder. 
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Meinung 4. 
„Toll für die Kleinen, zu A 
seicht für alle anderen" = 


Peter Bathge Redakteur 


Kein guter Jahrgang für Traveller’s Tales: Lego: Der 
Hobbit ist schon das zweite Lego-Spiel 2014, das 
in mir nicht mehr die alte Begeisterung auszulösen 
vermag. Wo bleibt die große Revolution, wo die 
Weiterentwicklung im Vergleich zu den Vorgängern? 
Klar, Lego: Der Hobbit ist durch seine Zugäng- 
lichkeit, seinen unterhaltsamen Koop-Modus und 
seine starke Inszenierung immer noch ein gutes 
Spiel. Wer die Filme mochte, wird auch mit dieser 
kindgerechten Nacherzählung seinen Spaß haben. 
Aber mittlerweile erwarte ich einfach mehr als das 
Übliche! Handwerk und offene Spielwelt sind gute 
Ideen, aber ihre Umsetzung hier ist eher einschlä- 
fernd als motivierend. Das geht besser! 


Termin: 11. April 2013 

A Hersteller: Warner Bros. Inter. 
Я Entwickler: Traveller's Tales 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


TTT Lal 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Bunt und detailliert mit einigen wenigen mauen 
Texturen und kantigen Schatten. 


SOUND Hggggggggt 9 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Original-Sprachfetzen aus dem Film und der 
starke Kino-Soundtrack sorgen für Atmosphäre. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 8.192 MByte (erforderlich) 


Beim Springen unpräzise, bei der Charakteraus- 
wahl umständlich, ansonsten gewohnt solide. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Kurze, abwechslungsreiche, aber anspruchslose 
Kampagne mit vielen optionalen Aufgaben. 


MEHRSPIELER dud" rS 
Spieler online: - Spieler offline: 2 


Splitscreen-Modus für zwei Spieler an einer 
Konsole. Ihr kónnt zwischen vertikaler und 
dynamischer Bildschirmtrennung wáhlen. 


PRO & CONTRA 
QD. Tolles Kinoflair dank Original-Sound 


Ә 
Ә 


GRAFIK 


Unterhaltsamer Koop-Modus 
Offene Spielwelt mit vielen Secrets 
Anspruchsloses Spielprinzip 
Aufgesetztes Crafting 


Unsäglich viele Quick-Time-Events 


Wertung & Fazit 


73 
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Gute Filmumsetzung 
im Plastik-Look mit 
Schmalspur-Gameplay 


test play* 


Meinung 


„Ein cooler Titel für Fans 
des schwarzen Humors!“ 


Uwe Hönig Redakteur 


А 


Wem die Vorstellung zu hart erscheint, eine 

Reihe von Mordinstrumenten in einem Level 

zu installieren und anschließend Gegner in das 
Sammelsurium an Fallen hineinzulocken, sollte 
die Finger von Deception IV lassen. Wer dagegen 
schwarzen Humor mag, dürfte viel Spaß beim 
Ausprobieren der über 120 Fallen im Spiel haben. 
Die verrückte Hintergrundstory tut ein Übriges, 
um ein teuflisches Spielerlebnis zu vermitteln, 
denn ihr kontrolliert Laegrinna, die Tochter des 
Teufels, die von drei Dienerinnen im Anime-Style 
unterstüzt wird. Die Steuerung des Strategie-Parts 
ist gewöhnungsbedürftig, geht aber nach einer 
gewissen Einspielzeit recht gut von der Hand. 


Deception IV: Blood Ties 


4 Termin: 28. Marz 2014 

Hersteller: Tecmo Koei 

Entwickler: Tecmo Koei 

| USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


assuuur rrr 


720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Optisch wirkt das Fallen-Abenteuer etwas altba- 
cken, immerhin sieht die Heldin recht sexy aus. 


SOUND Pe ll 7 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/japanisch 


Der diistere Soundtrack, die gelungenen Effekte 
und die japanische Sprachausgabe passen prima. 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.132 MByte (optional) 


Der Strategie-Teil wirkt unkomfortabel, doch nach 
kurzer Einspielzeit ergibt die Steuerung Sinn. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 

Das umfangreiche Abenteuer bietet zahllose Fal- 

len und Endbosse, die einen zur Weißglut treiben. 
MEHRSPIELER FEEFFEFEFEFEFF - 
i Spieler offline: - 
ше 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


): Э Außergewöhnliches Spielprinzip 


Schwarzer Humor en masse 

(«9 Großer Umfang mit zahllosen Missionen 
Gewöhnungsbedürftiger Strategie-Teil 
Optik nicht ganz zeitgemäß 


Teilweise frustrierende Bosskämpfe 


Wertung & Fazit 


Das außergewöhnliche 
Fallensteller-Game ist 
leider nicht ausgereift! 


71 


58 | 06.2014 | play* 


RAFFINIERT z 
26 2 


An: pO e n JE ` ; 
Hübsche Teufelstochter: Im Spiel übernehmt ihr die Rolle von Laegrinna, die. 
zwolf Verse suchen muss, um den Herrn der Finsternis heraufzubeschworen. 


VIDEO AUF DVD 


Deception IV 
Blood [lies 


Teuflisches Strategie-Game, auf pure Schadenfreude getrimmt! 


STRATEGIE | Wenn ihr noch nie et- 
was von Deception gehört habt, ist 
das keine Schande, denn die ers- 
ten drei Teile sind zwischen 1996 
und 2000 ausschließlich für die 
PSone erschienen. Von den Spie- 
len hat es außerdem nur der zweite 
Teil unter dem Titel Devil’s Decep- 
tion nach Europa geschafft. Mehr 
als zehn Jahre später ist nun De- 
ception IV: Blood Ties für PS3 und 
Vita erhältlich und basiert eben- 
falls auf der außergewöhnlichen 
Spielmechanik der Vorgänger. 


Hinterlistige Japano-Strategie 

Auch wenn der Titel auf den ersten 
Blick wie ein Actionspiel aussieht, 
dürft ihr während des Abenteu- 
ers nicht direkt zuschlagen. Viel- 
mehr gilt es, im richtigen Moment 
fiese Fallen auszulösen, die ihr im 
Vorfeld und liebevoller Detailar- 
beit auf einem Gitterraster in den 
jeweiligen Levels platziert habt. 
Ziel ist es, die Fallen so zu vertei- 
len, dass eine Kettenreaktion ent- 
steht, die bestenfalls die komplette 
Energieleiste eines Feindes dezi- 
miert. Befindet sich der Gegner am 
richtigen Punkt, löst ihr mit der X- 
Taste die erste Falle aus. Habt ihr 


alles richtig gemacht, landet der 
Feind direkt bei Falle Nummer 2, 
die ebenfalls im richtigen Moment 
ausgelöst werden muss, damit die 
Kettenreaktion voranschreitet! 

So dürft ihr ellenlange Combos 
auslösen, die sich mit über 100 frei- 
schaltbaren Marterinstrumenten 


anreichern lassen. Neben frei ver- 
teilbaren Fallen gibt es in den Um- 
gebungen wie dem Spukschloss 
oder dem Vergnügungspark auch 
fest installierte Folterwerkzeu- 
ge, die jeweils über blaue Schalter 
ausgelöst werden und euch sogar 
selbst treffen können. UH 


Die Vita-Version 


Die Mobil-Variante ist sogar noch einen Tick besser als die Heimversion! 


Deception IV auf der PS3 ist grafisch nicht auf dem neuesten 

Stand der Zeit. Dieses Manko fällt bei der Vita-Version weniger ins 
Gewicht. Schließlich sind auf dem verhältnismäßig kleinen Display 
der PS Vita solche Dinge wie Kantenflimmern kaum ein Thema. Au- 
Berdem funktioniert das Spielprinzip mobil besser — zwischendurch 
einige Gegner mit fiesen Fallen zu vernichten macht richtig Spaß! 
Bei längeren Spielsessions wirkt das Spektakel aber etwas öde. 


D Falle drehen O Zurück X Auswühlen 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 
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THE FUTURE OF INTERACTIVE ENTERTAIN 
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MORPHEUS DAS MAKING- 
WIE SONY BEI DER | VON SUPER MA 
REVOLUTION. 3D WORLD 
MITMISCHEN 
WILL 
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Pm! 
KANN 
MICROSOFT 
DAS SCHICKSAL 
DER XBOX ONE 
WENDEN? 


REVIEWS 


TITANFALL 


| ERF, 
ASCENSION 
BANISHED 


NUR DIGITAL FÜR APPLE IPAD: JETZT IM APP STORE MIT GRATIS-LESEPROBE 


A KOMPLETT INTERAKTIV 
A KOMPLETT IN DEUTSCH AG 
Dis Së 


AUSSERDEM IN EDGE DE #266 - MAI 2014 
ANUR FÜR APPLE iPAD 


А ОЕ JAGD NACH KLASSIKERHIGHSCORES 
EDGE: =: 


A DIE SPIELEREDAKTION VON UBISOFT 
A INTERVIEW: XBOXKREATIVCHEF KEN LOBB 


Bonus Rank ир! 
[Egsar] has beth destroyed! 


2, | 
Kombo- Attacken: Viele Gegner sind gegen bestimmte Waffenarten i immun ls 
extra anfallig. Gut also, dass ihr fünf Waffen zu Kombos aneinanderreihen könnt, ` 4 1 


ACTION-ROLLENSPIEL | Dass ja- 
panische Rollenspiele etwas anders 
sind, ist man als Europáer ja bereits 
gewohnt. Doch The Witch and the 
Hundred Knight ist ... anders an- 
ders. So anders, dass es zumindest 
von der Atmospháre und der Story 
her schwer mit einem anderen Spiel 
vergleichbar ist. 


Hex-Spielzeug 

Das fangt bereits beim Hauptcha- 
rakter an. Ihr verkórpert den na- 
mensgebenden Hundred Knight, 
ein kleines, kindlich vor sich hin 
brabbelndes Wesen mit viel zu lan- 


gen Armen, das entfernt an Mar- 
vin the Martian von den Looney Tu- 
nes erinnert. Der Legende nach ist 
der Hundred Knight jedoch eine 
haushohe, unbarmherzige Kampf- 
maschine, die ganze Armeen ver- 
nichten und Städte dem Erdboden 
gleichmachen kann. Und genau die- 
se Vorschusslorbeeren dürften auch 
der Grund gewesen sein, dass die 
Hexe Metallia! das mythische We- 
sen beschwórt und an ihren Willen 
bindet. Denn die Junge", gerade mal 
knapp 100 Jahre alte, Sumpfhexe ist 
nicht nur äußerst vulgar, unbarm- 
herzig, sarkastisch, brutal und cho- 


- LI PE 
Unübersichtlich: Manchmal ist die Kamerasteuerung í eine Katastrophe™ das" 
Ausblenden von Wänden, Pfeilern und Kronleuchtern ware wohl sinnvoller gewesen. 


lerisch, sondern auch sehr ehrgeizig. 
Der Hundred Knight soll ihr nämlich 
helfen, ihr anfangs noch überschau- 
bares Moor-Imperium allmählich 
auszuweiten und die konkurrieren- 
den Hexen in ihre Schranken zu wei- 
sen — mit allen verfügbaren Mitteln. 

Gerade der Charakter Metallias 
sorgt für ein erfrischendes Spielge- 
fühl. Denn Metallia ist kein klassi- 
scher Antiheld, kein charismatischer 
Bösewicht, für den man bei aller 
Fiesheit immer noch einen Fun- 
ken Sympathie verspürt. Sie ist (zu- 
mindest während der ersten Spiel- 
stunden) nichts weiter als ein laut 


The Witch and Ihe Hundred Knight 


Die Walpurgisnacht ist vorbei — der Hexensabbat aber noch lange nicht. 


fluchendes, unsympathisches Mist- 
stück. Und doch müsst ihr das tun, 
was sie sagt, denn schließlich ist sie 
eure Herrin — interessant, aber wohl 
auch nicht jedermanns Sache. 

Das Gameplay hingegen gibt sich 
schon fast betont klassisch, wenn 
auch mit diversen Eigenheiten. Ihr 
rennt mit eurem Hundred Knight 
durch relativ hübsch gestaltete Le- 
vels, betrachtet das ganze aus der 
Iso-Perspektive und haut mit simp- 
lem Button-Mashing ganze Gegner- 
horden klein, während ihr deren Loot 
einkassiert. Das ist weder sonderlich 
anspruchsvoll, noch abwechslungs- 


Skurril: Ein großes Hundemädchen, drei ebenso seltsame Charaktere daneben 
und ganz unten ein Dialog voller Schimpfwörter = das Spiel ist halt anders. 


Ns 


Metal 8: 


Hundred Knight, shove this right ир 


that dogs swampy ass! 


1) Fun Fact: Im japanischen Original heißt die Hexe Metallia noch Metallica. Für den westlichen Markt strich man im Hinblick auf die gleichnamigen Thrash-Urgesteine lieber das „с“ aus dem Namen. 
Wahrscheinlich hatte Lars Ulrich (laut eigener Aussage anscheinend „Drummer“ der Band) mal wieder mit einer Klage gedroht. Und wie wir ja alle wissen, lügen Dänen nicht. 
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reich. Dynamik kommt durch diver- 
se Sonder-Features ins Spiel. Bei- 
spielsweise wird euch der Loot nicht 
direkt gutgeschrieben, sondern wan- 
dert erst einmal in den Magen des 
Hundred Knight. Erst wenn ihr das 
Level beendet oder ins Hexendorf 
zurückkehrt, gehört der Loot end- 
gültig euch. Ebenfalls erwähnens- 
wert: Neben ein paar Rüstungsteilen 
stattet ihr euren schwarzen Wicht 
nicht mit einer oder zwei, sondern 
gleich mit fünf Waffen aus. Dies er- 
setzt das Kombo-System vergleich- 
barer Spiele. Wer Attacken anein- 
anderreiht, greift nacheinander mit 
den fünf Waffen an. Und das ist auch 
wichtig: Denn jede einzelne gehört 
einem von drei Schadenstypen an 
(Slash, Blunt, Magic), die wiederum 
unterschiedliche Wirksamkeit gegen 
bestimmte Gegnertypen haben. Zu- 
sätzlich dazu verfügt jede Waffe über 
eine Seltenheitsstufe, einen (steiger- 
baren) Level sowie einen Zahlenwert 
von 1 bis 5. Wer seine Waffen in die 
richtige Reihenfolge ordnet, erhöht 
den Kombo-Schaden noch einmal. 
Eine Besonderheit in Sachen 
Ausrüstung sind übrigens die so- 
genannten Facets. Diese Rüstun- 
gen für euren Hundred Knight ver- 
ändern nicht nur dessen Aussehen, 
sondern bringen auch unterschiedli- 
che passive Boni und Skills mit sich. 
Zu einem aktiven Facet gesellen sich 
zwei passive. Deren Skills könnt ihr 
zwar nicht nutzen, aber die passiven 
Boni werden euch gutgeschrieben. 
Das lädt in der Theorie zum Herum- 
probieren ein, ist in der Praxis aber 
äußerst unhandlich: Da die Facets 
Erfahrung sammeln und so in ih- 
rer Effektivität steigen, lohnt es sich 


Loot-Spirale: Genretypisch sammelt ihr von besiegten Gegnern Items ein — in Form 
von farbigen Quadraten. So zahlreich wie bei Diablo fällt die Beute aber nicht aus. 


kaum, die Basis-Version durch spä- 
ter gefundene, niedrigstufigere Al- 
ternativen zu ersetzen. 


Entdecke die Möglichkeiten! 

Die einzelnen Levels sind recht li- 
near gestrickt und laden kaum zum 
Erkunden ein. Nichtsdestotrotz gibt 
es hier und da versteckte Ecken 
mit Schatzkisten oder kleinere Be- 
reiche, die erst später zugänglich 
werden — der Forscherdrang wird 
also nicht vóllig vernachlássigt. Al- 
lerdings müsst ihr dabei mit einer 
Einschránkung leben — anders als 
in den meisten RPGs ist die Erfor- 
schung der Spielwelt zeitlich be- 
grenzt. Sobald ihr euch námlich au- 
Berhalb des Hexendorfs aufhaltet, 
nimmt der sogenannte GigaCal-Zah- 
ler stetig ab — sofern ihr nur herum- 
steht oder bekannte Gebiete durch- 
streift, passiert das langsam, wenn 
ihr neue Kartenbereiche aufdeckt, 
rattert der Záhler schneller herun- 
ter. Dem entgegenwirken kónnt ihr 
mit klassischen „Heil“-Gegenstän- 
den oder dadurch, dass ihr ange- 
schlagene Gegner auffresst. Dritte 
Alternative: An den Pflanzenpylo- 


nen, die ihr in der Welt freischaltet 
und die als Schnellreisepunkte 
dienen, kónnt ihr passive, auf das 
jeweilige Level begrenzte, Boni frei- 
schalten. Statt auf solche Boni zu 
setzen, kónnt ihr aber auch euren 
GigaCal-Vorrat aufstocken. Wie auch 
immer ihr vorgeht, im Endeffekt läuft 
es darauf hinaus, dass ihr ein- bis 
zweimal pro Gebiet ins Startdorf zu- 
rückkehrt und dort euer Inventar 
leert und wieder frisch ins Questge- 
biet zurückkehrt — anfangs etwas 
gewöhnungsbedürftig, aber effektiv. 

Wenig effektiv ist allerdings die 
Kamerasteuerung. Gerade in Innen- 
arealen aber auch in Gebieten mit 
dichter Vegetation kommt es vor, 
dass ihr vor lauter Wänden, Pfeilern 
und Bäumen weder euch noch eure 
Gegner seht. Das ist vor allem dann 
ärgerlich, wenn ihr gegen etwas stär- 
kere Gegner antretet und eure Aus- 
weichrolle nicht vernünftig timen 
könnt. Beißt der Hundred Knight 
ins virtuelle Gras, verliert er nämlich 
nicht nur jede Menge GigaCal, son- 
dern auch einen Teil seines Magen- 
inhalts — gefundene, womöglich sel- 
tene, Waffen eingeschlossen. SL 


——— 


—— 
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Meinung s 
„The Bitch & the Hundred 

Knight wäre passender.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Vergleiche mit anderen RPGs zu ziehen, fällt bei 
TWATHK extrem schwer — eben weil es so viele eigene 
Features mitbringt und stilistisch wie erzählerisch so 
von der Norm abweicht. Versucht man es dennoch, 
muss man zugeben, dass das Gameplay nur Durch- 
schnitt ist. Das Kampfsystem ist nicht sonderlich 
spannend oder fordernd, die Kamera ist ein Graus und 
auch Upgrades und Levelsystem machen zwar viel 
neu, jedoch nichts herausragend gut. Der Grund für 
mich weiterzuspielen ist ein anderer: Ich will wissen, 
wie die Story ausgeht. Wird aus Metallia doch noch ein 
sympathischer Unhold? Kann sich der Knight von ihr 
lösen? Das ist alles spannend, wenn auch die Vulgari- 
tät der Hexe sicher nicht jedermanns Sache ist. 


The Witch & The H. Knight 
E Termin: 21. März 2014 

Hersteller: NIS America 

Entwickler: Nippon Ichi 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


ЕГЕСИ 


720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Schicke Dialog-Szenen, nette Animationen, recht 
triste Umgebungsgrafik. 


SOUND PT la} 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch (jap.) 


Die Vertonung ist spitze, Musik und Effekte 
eigenwillig aber charmant. 


BEDIENUNG gunge 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: nicht bekannt 


Die Kampfsteuerung geht gut von der Hand, die 
Kameraführung nervt mitunter extrem. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: manuell an Speicherpunkten 


Die Story ist der groBe Motivationsfaktor des Spiels, 
aber auch der typische RPG-Sammeltrieb setzt ein. 


MEHRSPIELER EEEEREEEERH - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Der Hundred Knight ist — so komisch es bei dem 


Namen klingt — allein unterwegs. Einen Mehrspie- 
lermodus gibt es dementsprechend nicht. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


BD Interessante, eigenwillige Atmosphäre 
Genretypischer Level- und Sammeltrieb 


Tolle Vertonung 


Einige halbgare Features 


@ 
o 
Є) Recht vulgar — nichts fiir Zartbesaitete 
ө 
ө 


Extrem nervige Kameraführung 


Wertung & Fazit 


Witch Soldiers will probably be all 


ei over the place. Don't you dare run. Solides Action-RPG mit 
Dialogsystem: In einigen Unterhaltungen habt ihr die Wahl aus mehreren пагпе. kleinen Schwächen und 
Reaktionen. Sprechen kann der Hundred Knight aber nicht wirklich. interessanter Story. 
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Platz da! Wer Тс Rennen möchte, sollte basi auf den honent 
Schwierigkeitsgrad wechseln. Die Kl-Fahrer sind weder hell noch schnell. 


MXGP: Ihe Official 
Motocross Videogame 


Rundenzeit 


007 


VIDEO AUF DVD 


Ein echtes Dreckspiel — und das meinen wir gar nicht mal so negativ! 


RENNSPIEL | Rennspiele mit Au- 
tos gibt es wie Sand am Meer, Motor- 
rad-Racer kaum. Wenn es dann auch 
noch etwas ausgefallener werden 
soll, schauen Fans oft in die Röhre. 
Der Entwickler Milestone liefert nun 
schon seit einigen Jahren solide Ra- 
cing-Kost für die unbekannten Renn- 
Serien und beschert uns nun mit 
dem offiziellen Motocross-Spiel eine 
wilde Jagd über Stock und Stein mit 
den voll lizenzierten Fahrern, Teams 
und Strecken der MX 1 und MX2. 


1 The Hills Have Bikes: Die Streckenverläufe sind abwechslungsreich und haben 


Von der Wildcard zum Grand Prix 

Die Modi-Auswahl in MXGP fállt klas- 
sisch aus: Einzelrennen, Zeitfahren, 
Meisterschaft und ein Online-Multi- 
player erwarten uns im Menü. Hier 
messt ihr euch mit einem Teilneh- 
merfeld von 15 weiteren Fahrern und 
wollt die Krone im Matsch-Motor- 
sport. Herzstück des Spiels ist jedoch 
ganz klar der ebenfalls anwáhlbare 
Karriere-Modus, in dem ihr euch ei- 
nen Fahrer erstellt und zunáchst als 
Wildcard-Fahrer die Teams von eu- 


Є. 


ren Fähigkeiten überzeugen müsst. 
Der Editor ist allerdings sehr simpel 
gehalten. Ihr könnt euch eure Num- 
mer und euren persönlichen Mana- 
ger aussuchen und eines der weni- 
gen vorhandenen Gesichter wählen, 
das eigentlich ziemlich bedeutungs- 
los ist, da es nur neben eurem Na- 
men angezeigt wird. 

Werdet ihr schließlich von einem 
Team unter Vertrag genommen, star- 
tet ihr zunächst in der MX 2 und na- 
vigiert euch durch ein an die Code- 


masters-Rennspiele angelehntes 
Menü, wo ihr die Mails eurer Team- 
Mitglieder checkt oder im Kalender 
das nächste Rennen anwählt. Durch 
eure Leistungen in der 14 Kurse um- 
fassenden Meisterschaft empfehlt 
ihr euch für bessere Teams und na- 
türlich für die Rennställe der höher 
motorisierten MX 1. 


The Big Dirty 
Die Rennen sind ein schóner Kont- 
rast zu sonstigen Rennspielen, da die 


Genickbruch: Die Kollisionsabfrage ist wirklich schlecht. Manchmal -w 
wussteh wir gar nicht, warum es uns gerade vom Bike gerissen hat. 


viele Sprungschanzen. Die Steuerung bei Sprüngen fühlt sich jedoch sehr steif an, 
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Kurse teilweise sehr eng abgesteckt 
sind und mit vielen Haarnadelkur- 
ven, Buckeln und Sprungschanzen 
aufwarten. Sehr schön ist hier, dass 
sich der Untergrund der Strecken dy- 
namisch verformt und somit das Fah- 
ren einer Ideallinie erschwert wird. 
Es bilden sich also tiefe Kuhlen, in 
denen man präzise fahren muss, da 
man sonst leicht einen Sturz riskiert. 
Gerade nach Sprüngen sollte man 
besser nicht am Rand einer solchen 
Matschkuhle landen. Das größte 
Manko ist hier jedoch die fehlerhaf- 
te Kollisionsabfrage. In unserem Test 
kam es öfters vor, dass wilde Crashs 
mit anderen Fahrern rein gar nichts 
bewirkten, während ein kleiner Aus- 


Die Vi 


rutscher in Schrittgeschwindigkeit 
uns vom Motorrad warf. Das macht 
die Stürze oftmals nicht nachvoll- 
ziehbar und nervig. 

Allerdings wird auch dadurch 
MXGP nie wirklich schwer, da die KI 
recht minderbemittelt ist. Wer öfters 
mal ein Rennspiel zockt, sollte lie- 
ber direkt den schweren Schwierig- 
keitsgrad anwählen und die unter- 
stützenden Einstellungen am Bike 
deaktivieren, weil die anderen Renn- 
Teilnehmer sonst kaum Gegenwehr 
bieten und nur im Pulk am Anfang 
des Rennens gefährlich sind. Das äu- 
Bert sich dann darin, dass sie euch 
aggressiv reinfahren, ihr stürzt und 
sie fahren weiter. Selbst dann holt 


-Version 


Auch auf der Vita liefern wir uns eine Schlammschlacht. 


Die Vita-Version von MXGP enthält dieselben Modi, Fahrer und 
Strecken wie die PS3-Version, vom komplett gleichen Erlebnis 
kann man aber leider trotzdem nicht sprechen. Nicht nur, dass 

die Handheld-Variante des Öfteren mit Framerate-Einbrüchen zu 
kämpfen hat, sie sieht auch viel schlechter aus und erinnert teil- 
weise an ein PSP-Spiel. Hinzu kommt, dass hier nur maximal zehn 
Fahrer auf der Strecke sind und es die Verformung des Untergrun- 
des auf der Vita gar nicht gibt, was den Spielspaß deutlich mindert. 


Bestzeit u - 


00: 07. 700 


Rundenzeit 


man sie aber relativ schnell wieder 
ein. Schade ist auch, dass es über- 
haupt keinen Unterschied macht, 
welche Maschine man fährt — sie 
steuern sich immer gleich. Nach et- 
was Eingewöhnung zirkelt ihr zwar 
sauber um die engsten Kurven, aber 
gerade bei Sprüngen fühlt es sich ir- 
gendwie steif an. 


Matsch auf der Linse 

Die Technik hinter MXGP ist recht 
mittelmäßig. Die Strecken selbst und 
deren Verformungen sehen ordent- 
lich aus, das Ganze Drumherum, 
also Absperrungen, Hintergründe 
und Zuschauer, sind aber extremer 
Pixelbrei. Sogar die Freude über 
die Spuren im Matsch wird durch 
sehr auffällige Pop-ups getrübt. Die 
Framerate läuft dafür immer stabil 
mit 30 Bildern pro Sekunde. Auch 
die Fahrermodelle sind eher zweck- 
mäßig, die Bikes sehen allerdings gut 
aus. Die Soundkulisse ist ein zwei- 
schneidiges Schwert: Die Motoren- 
sounds klingen (zumindest auf der 
PS3) wirklich schön knackig und ver- 
mitteln tolle Motocross-Atmosphä- 
re, die Musik in den Menüs und den 
schön präsentierten Intro-Videos vor 
jeder Strecke ist aber generisch und 
wiederholt sich immer. 

Das hört sich jetzt sicher alles et- 
was abschreckend an, aber MXGP 
ist durchaus ein spaßiges Spiel, 
das sich voll und ganz an seine Ni- 
sche richtet und tollen Fan-Service 
bietet. Alle anderen, die gerne über 
Schlammpisten jagen, sind mit der 
Dirt-Reihe von Codemasters bes- 
ser beraten oder schlagen erst zum 
Budget-Preis zu. cD 


play* test 


Meinung 

„Spaßig, aber mit einigen 
technischen Macken!“ 
Christian Dörre volontär 


Ich bin groBer Fan der Dirt-Serie und hatte auch 
mit MXGP meinen Spaß, sodass es mir echt ein 
bisschen leidtut, es nicht höher bewerten zu 
können. Die Mängel sind dafür aber zu eindeutig: 
Die Präsentation ist mittelmäßig, die Technik sehr 
durchwachsen, die KI blöd und die Rennen bieten 
wenig Abwechslung. Eine echte Kaufempfehlung 
ist also nicht drin. Dennoch bin ich mir sicher, 
dass Fans der Motorsportart mit MXGP viel Freude 
haben werden. Vor allem das offizielle Lizenzpaket 
dürfte viel dazu beitragen. Doch auch wer einfach 
nur ein nettes Rennspiel für zwischendurch sucht 
und mit den genannten Mängeln leben kann, darf 
einen Blick riskieren. 


MXGP 


pu 2:108 Termin: 28. Márz 2014 

E Hersteller: Milestone 

== Entwickler: Milestone 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK 


asasuudur rrr 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Schöne Schlamm-Effekte und stabile Framerate, da- 
für aber auch Pop-ups und hássliche Hintergründe 


SOUND TTT Tak) 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Knackige Motorensounds sorgen fiir Atmosphare. 
Die Menümusik nervt auf Dauer. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.1xx MByte (erforderlich) 


Die Steuerung geht gut von der Hand, Sprünge 
fühlen sich steif an. Miese Kollisionsabfrage. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Nach jedem Rennen. 


Die Rennen bieten nicht so viel Abwechslung, der 
Karriere-Modus motiviert aber für einige Zeit. 


MEHRSPIELER Se 7 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 1 


Im Online-Multiplayer macht es noch einmal 
einen Tick mehr Spaß. Leider fehlt aber ein 
Splitscreen-Modus. 


PRO & CONTRA 


С) Strecken verformen sich 


CH Original-Fahrer und -Strecken 

a Netter Karriere Modus 
Hässliche Hintergründe 
Pop-ups 


Schlechte Kollisionsabfrage 


Wertung & Fazit 
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Schöner Fan-Service mit 
Abstrichen bei Präsenta- 
tion und Technik 


== test play* 


VIDEO AUF DVD 


GH 


Lu Bu das Schlossgespenst: Die Kampagne um den machtigen Anti-Helden 
ist neu in Xtreme Legends — Innovationen solltet ihr aber nicht erwarten. 


Dynasty Warriors 8 
Xtreme Legends 


Die Massenschlachten toben zum ersten Mal auch auf der PS4 — 
kann die asiatische Schlachtplatte als Next-Gen-Spiel überzeugen? 


| GC VE 


ACTION | Die Dynasty Warriors-Se- 
rie gehörte in den langen Jahren ih- 
res Bestehens noch nie zu den Top- 
Spiele-Reihen, schaffte es aber 
dennoch, eine große Fanbase um 
sich zu scharen. Der schon für die 
PS3 erschienene achte Teil der Rei- 
he wird nun mit der Xtreme Legends 
Complete Edition neu aufgelegt und 
beinhaltet unter anderem noch 
mehr spielbare Charaktere und eine 
komplett neue Story-Kampagne um 


* Zhang Chunhue 


= 


W 
HauptYeng Xi ОНЕКИ Ey 


den gefürchteten und fast schon 
übermáchtigen Krieger Lu Bu. 


Ein umfallender Sack Reis 

Die Story spielt — wie schon in al- 
len anderen Serienteilen — nach 
dem Ende der Han-Dynastie im al- 
ten China, sodass ihr mal wieder die 
Rebellion der gelben Turbane und 
andere historische Ereignisse auf 
den Schlachtfeldern verfolgt. In der 
neuen Lu-Bu-Story geht es darum, 


Sima Zen 


Framerate: Die andauernden heftigen Ruckel-Attacken, gepaart 


übergroßen Einblendungen, machen den Koop-Modus fast unspielbar. 
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dass ein Aufstandischer den Kaiser 
gefangen nimmt und sich selbst als 
Herrscher einsetzt. Wahrend einige 
andere Reiche gegen den neuen Ty- 
rannen rebellieren, schlagt sich Lu 
Bu auf dessen Seite und versucht, 
die Aufstande niederzuschlagen. Die 
Story wird im Spiel selbst eher mä- 
Big präsentiert. Die Cutscenes erklä- 
ren nichts zu den Hintergründen und 
bieten unglaublich trashige Dialoge. 
Zwar könnt ihr euch bei Interesse 


^. 


auch in die Geschichte und die Hin- 
tergründe der relevanten Charaktere 
in der Enzyklopádie des Spiels einle- 
sen, wichtig ist das allerdings nicht. 
Im Grunde dienen die gebotenen 
Story-Schnipsel nur dazu, euch so 
schnell wie móglich in die nächste 
Massenkeilerei zu schicken. 


Was záhlt is' aufm Schlachtfeld 
Serientypisch sind die Schlachten 
in Dynasty Warriors auf den ersten 


Und Abflug: Die Kampfstile der Charaktere unterscheiden sich 
deutlich, aber leider bleibt das Gameplay immer stumpf und eintönig. 
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Blick das pure Chaos. Schnell lernt 
man jedoch, dass das in Massen an- 
greifende Fußvolk nicht besonders 
wichtig ist. Man sollte den Blick 
eher auf die verschiedenen Gene- 
räle und Hauptmänner richten, die 
an diversen Knotenpunkten auf 
der übergroßen Mini-Map markiert 
sind. Durch deren Ableben werden 
meistens die Schlachten entschie- 
den. Zwar bekommt man auch óf- 
ters Ziele wie angreifende Ballis- 
ten zu zerstóren, aber im Grunde 
genommen läuft es immer darauf 
hinaus, dass ihr euch durch das 
FuBvolk wütet, bis ihr zum náchs- 
ten wichtigen Gegner gelangt. Das 
Kampfsystem selbst ist unglaublich 
simpel: Die meiste Zeit hàmmert ihr 
einfach auf die Viereck- und Drei- 
eck-Taste, um Kombos zu entfes- 
seln, die teilweise recht effektreich 
inszeniert sind und sich je nach 
Spielfigur (mehr als 82 an der Zahl) 
variieren. Während ein Charak- 
ter den Gegner beispielsweise nie- 
dertackelt und wegschleudert, be- 


nutzt ein anderer einen Gegner als 
Surfbrett und rutscht damit durch 
die Feindesgruppen. Zwar unter- 
scheiden sich die Kampfstile und 
die Waffenführung deutlich vonei- 
nander, das Gameplay kommt je- 
doch nie über monotones Button- 
Mashing hinaus. Für kurze Zeit ist es 
ein unheimlich befriedigendes Ge- 
fühl, sich als scheinbar übermáchti- 
ger Krieger durch die Feindesreihen 
zu kämpfen, allerdings ist aus dem 
immer gleichen Spielablauf schnell 
die Luft raus. 


Gar nicht mal so schón 

Technisch reizt Xtreme Legends die 
Hardware-Power der PS4 leider gar 
nicht aus. Man kónnte sogar sagen, 
dass Dynasty Warriors zum ersten 
Mal wie ein PS3-Spiel aussieht. Die 
Hauptfiguren sind recht ansehn- 
lich modelliert, die Gegner hinge- 
gen sind eine hássliche Klon-Armee 
mit fehlenden Texturen. Umso ár- 
gerlicher, dass das Spiel dann noch 
nicht einmal flüssig läuft. Bei erhóh- 


tem Gegneraufkommen geht die 
Framerate ordentlich in die Knie 
und man verliert in dem Gewühl 
noch mehr die Übersicht als sonst 
schon. Bleibt es in den Solo-Modi 
aber immer noch spielbar, ist der 
lokale Koop-Modus kaum zu ertra- 
gen. Hier ruckelt es an allen Ecken 
und Enden und zusátzlich werden 
die Bildausschnitte noch durch 
zwei übergroße Mini-Maps verklei- 
nert. Das ist totaler Unsinn, da auf 
beiden Karten haargenau dasselbe 
zu sehen ist und farbige Markierun- 
gen die Spieler voneinander abhe- 
ben. Hinzu kommt noch, dass et- 
liche Generäle in der Schlacht mit 
euch sprechen und deren Aussa- 
gen mit großen Textboxen einge- 
blendet werden. Wer Dynasty War- 
riors 8 schon auf der PS3 besitzt, 
kann sich die Anschaffung spa- 
ren. Die wenigen Neuerungen loh- 
nen sich wirklich nur für Fans. Doch 
auch die sollten sich den Kauf noch 
einmal überlegen, denn Xtreme Le- 
gends ist ein Vollpreis-Titel. cD 


Vita 


Dynasty Warriors 8: Xtreme — für 


Auch Sonys Handheld bekommt die 
Complete Edition spendiert. 


Im Grunde genommen befin- 
det sich dasselbe Spiel auf 


Wertun 


dem Vita-Modul. Sámtliche 
Modi, Charaktere und der 
neue Story-Strang sind 
enthalten. Technisch bleibt 


das Spiel auch hier hinter 

den Móglichkeiten der Hardware zurück. Die 
Matsch-Texturen erinnern an PSP-Spiele und 
in den Schlachten ruckelt es teilweise heftig. 
Der Preis von 60 Euro ist viel zu hoch gegrif- 
fen. Da die Vita-Version aber nicht nennens- 
wert schlechter ausfállt, gilt dafür die gleiche 
Wertung wie für den PS4-Ableger. 


Meinung 

,Die technischen Mángel 
überwiegen.“ 

Christian Dörre Fanboy 


In kleinen Dosen machen mir die Dynasty Warriors- 
Spiele durchaus Spaß und auch Xtreme Legends 
hat mich mit seinen absurden Spezialattacken 
kurzzeitig unterhalten können. Nach einer Weile 
ist aber die Luft raus, da das typische Gameplay 
sehr monoton und ermüdend ist. Das stört mich 
noch weniger, da die Spiele wenigstens enormen 
Umfang bieten und immer mal für eine Runde 
zwischendurch taugen. Was mich wirklich aufregt, 
ist die technische Umsetzung. Natürlich habe 

ich keine Grafik-Bombe erwartet, aber die üblen 
Ruckeleinlagen, nervigen Pop-ups und der fast 
unspielbare Splitscreen-Modus sind der PS4 nun 
wirklich nicht würdig. 


rc Warriors 8 


Termin: 4. April 2014 
Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Koei 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


HP rrrr5 


720plv| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Die Hauptfiguren sehen ordentlich aus, der Rest 
ist texturarm. Háufige Framerate-Einbrüche. 


SOUND TTT TA 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 wl РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Schlachtgeräusche, aber furchtbar nerviges 
Japano-Rock-Gedudel im Hintergrund. 


BEDIENUNG Meee) 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 24 GByte (erforderlich) 

Bockige Kamera, hakelige Steuerung zu Pferd — 


ansonsten in Ordnung. 
EINZELSPIELER #6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch nach jeder Schlacht 


Monotones, nur kurzzeitig launiges Gameplay. 
Dafür punktet es mit enormem Umfang. 


MEHRSPIELER gn A 
Spieler online: 1-2 Spieler offline: 2 
Im lokalen Koop ist Dynasty Warriors eine techni- 


sche Frechheit. Online láuft's besser, solo macht 
es aber mehr Spaß. 

PRO & CONTRA 

QD Sehr großer Umfang 


© Einige hübsche Effekte 


GRAFIK 


CH Abwechslungsreiche Kampfstile 
Sehr monoton 
Ruckler trotz Mager-Grafik 


Grausamer Splitscreen-Modus 


Wertung & Fazit 


67 


Gewohnte Monotonie 
mit einer der PS4 
unwiirdigen Technik. 


www.playvier.de 
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a 
LII 


a 


Colette. die Auserwählte 
der Weltenerneuerung. 


Heldentrupp: Der Serienerstling 


et neben Anime- Optik eine 


typisch japanische Story und ein actionreiches  Kampfsystem 


Spezialangriff: Mithilfe einer aufladbaren Energieleiste dürft ihr 
euren Gegnern diverse Superattacken entgegenschleudern. 


NI 
& 


ROLLENSPIEL | Wer sich bislang 
nur mit der PS3 beschäftigt hat, 
dem dürfte die Tales of Sympho- 
nia-Reihe sehr wahrscheinlich ent- 
gangen sein. Der Serienerstling ist 
hierzulande 2004 erschienen und 
zwar für den Nintendo Gamecube. 
Die damals ebenfalls veröffent- 
lichte PS2-Umsetzung blieb leider 
nur den japanischen Zockern vor- 
behalten. Ähnlich verhält es sich 
auch mit dem zweiten Teil der Se- 
rie Tales of Symphonia: Dawn ofthe 
New World, das 2009 für die Wii auf 
den Markt kam. Eine Umsetzung 
auf andere Konsolensysteme gab 
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es in den folgenden Jahren leider 
nicht, doch Bandai Namco hat im 
Zuge der aktuellen Flut an HD-Re- 
makes auch die Tales of Sympho- 
nia-Serie einer Frischzellenkur un- 
terworfen, um die beiden Spiele in 
einer PS3-Compilation neu zu ver- 
öffentlichen. Beinharte Fans dür- 
fen dabei sogar auf eine Collector's 
Edition zurückgreifen, die zusátz- 
lich zu den Spielen noch fünf Mi- 
ni-Figuren von Lloyd, Colette, Emil, 
Marta und Tenebrae sowie den 
Original-Soundtrack auf mehreren 
CDs enthält. Zusätzlich erhaltet 
ihr noch einen englischen Roman 


5//L ИЛГЕР ABGANG 
KONTER +2 


^ 795 (ШШ 797 
Fight: Di Die beiden in der ( Chronicles- Compilation enthaltenen 
Tales of Symphonia -Teile bieten fortschrittliche Echtzeit-Gefechte. 


1 О Treffer 
450 Schaden 


mit einer bislang unveröffentlich- 
ten Geschichte, in der die beiden 
Plots aus den Spielen miteinander 
verknüpft werden. Die Collector's 
Edition ist in Europa auf 10.000 
Exemplare begrenzt und kostet so- 
weit noch verfügbar rund 120 Euro. 
Wer sich nur für die Games interes- 
siert, kommt wesentlich billiger da- 
von, denn die Compilation schlágt 
mit nur etwa 35 Euro zu Buche. 
Übrigens ist die Chronicles-Editi- 
on exklusiv auf der Playstation 3 
erháltlich und wird voraussicht- 
lich für kein weiteres System um- 
gesetzt. Rollenspiel-Fans, die die 


Tales of Symphonia Chronicles 


Eine lohnenswerte Compilation mit zwei der besten Tales of-Ableger! 


Serie verpasst haben, sollten also 
jetzt unbedingt zugreifen — eine 
günstigere Gelegenheit wird es 
wahrscheinlich kaum geben! 


Typisch japanische Anime-Story 

Im ersten Teil übernehmt ihr die 
Rolle von Lloyd, einem frechen 
Bengel aus dem Dorf Iselia. Bereits 
nach den ersten paar Minuten im 
Spiel überschlagen sich die Ereig- 
nisse: Lloyds Freundin Colette ist 
nämlich die Auserwáhlte der Welt- 
erneuerung und muss somit eine 
uralte Prophezeiung erfüllen. Ob- 
wohl Colette diese Mission eigent- 


Alle Bilder: play* 


Mehrspieler-Action: Bei den Kämpfen können insgesamt vier Teil- 
nehmer mitmachen, um jeweils einen Charakter direkt zu steuern. 


Malerisch: In Dörfern dürft ihr mit Bewohnern reden, einkaufen, 
oder euch mit erbeuteten Zutaten Gegenstände herstellen lassen. 


lich allein erfüllen soll, schließen 
sich ihr Lloyd und ein paar weitere 
Freunde an, um der Auserwählten 
bei dem wichtigen Auftrag unter 
die Arme zu greifen. Wichtige Sto- 
ry-Happen werden dabei in netten 
Cutscenes präsentiert, die in engli- 
scher (oder wahlweise japanischer) 
Sprachausgabe vertont sind. Alle 
weiteren Gespräche im Spiel wer- 
den über aufpoppende Textfenster 
präsentiert, was gelegentlich recht 
langatmig rüberkommt. Wie man 
es von japanischen Rollenspie- 
len gewöhnt ist, ziehen sich selbst 
unwichtige Konversationen in die 
Länge und dürften ungeduldige Zo- 
cker manchmal ganz schön nerven. 
Wer sich darauf einlässt, erhält ein 
zuckersüßes Anime-Abenteuer, 
das auch heute noch aufgrund ei- 
nes fortschrittlichen Action-Kampf- 


www.playvier.de 


systems eine Menge Spaß macht. 
So dürft ihr mit Schwertkämpfer 
Lloyd und maximal drei weiteren 
Kollegen in Echtzeit gegen feindli- 
che Tiere, Soldaten und Fabelwe- 
sen antreten. Normale Attacken 
oder in Deckung gehen werden 
über simple Controllerkomman- 
dos ausgelöst, im späteren Spiel- 
verlauf stehen über verschiedene 
Tastenkombinationen auch noch 
Spezial- und Gruppenangriffe zur 
Verfügung. Soweit alles prima, nur 
technisch hätten sich die Entwick- 
ler bei der PS3-Umsetzung ein 
bisschen mehr Mühe geben kön- 
nen, so wie beim zweiten Spiel der 
Collection. 


Teil 2 ebenfalls mit an Bord! 
Das HD-Remake von Dawn of the 
New World läuft mit 60 Bildern pro 


Sekunde und bietet hübsche Op- 
tik. Die Story schließt mit einer klei- 
nen Lücke von zwei Jahren an das 
Ende von Tales of Symphonia an, 
wobei die Geschichte aus der Sicht 
von zwei neuen Hauptcharakteren 
erzählt wird: Emil Castagnier und 
Marta Lualdi begeben sich auf eine 
Reise, um die katastrophale Verän- 
derung ihrer Welt zu enträtseln. Da- 
bei kreuzen sich sogar die Wege mit 
Charakteren wie Lloyd oder Colette 
und dank eines erweiterten Kampf- 
systems ist es sogar möglich, be- 
siegte Monster einzufangen. Die 
Kreaturen können gefüttert und 
weiterentwickelt werden und kom- 
men auf Wunsch in späteren Ge- 
fechten als Unterstützung zum Ein- 
satz! Für Rüstungen, Items und 
Waffen existiert darüber hinaus ein 
Crafting-System. UH 


— 
play* test 
ое 


Meinung 

„Doppelter Japan-Kitsch 
mit Action-Kampfsystem!“ 
Uwe Honig Redakteur 


Ich zahle mich zu den Fans klassischer Rollen- 
spiele, also Games, die mit einem rundenba- 
sierten Kampfsystem ausgestattet sind. Tales 

of Symphonia bietet dagegen actionreiche 
Auseinandersetzungen in Echtzeit, was zwar oft 
in Button-Mashing ausufert, aber aufgrund cooler 
Spezialattacken dennoch viel Spaß macht. Die 
Story ist total japanisch und bietet eine kitschige, 
stellenweise ziemlich langatmig prasentierte 
Geschichte: Wenn sich beispielsweise eine gar 
nicht so wichtige Angelegenheit über 20 einzelne 
Textfenster hinzieht, werde ich ungeduldig und 
würde die Konversation am liebsten abbrechen. 
Trotzdem können sich Symphonia-Fans auf schö- 
ne Remakes der beiden Klassiker und insgesamt 
weit über 50 Stunden Unterhaltung freuen! 


Symphonia Chronicles 


Termin: 28. Februar 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Bandai Namco 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK TTT Ta r7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Dawn of the New World in HD ist technisch deut- 
lich besser als die Umsetzung des Serienerstlings. 


SOUND PP з 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Passende musikalische Untermalung, optional 
steht japanische Sprachausgabe zur Verfügung. 


BEDIENUNG шшййшйшшшггг7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.516 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist weitgehend prázise und die 
actionreichen Kampfe gehen gut von der Hand. 


EINZELSPIELER Ae 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 


Speichersystem: Manuelle Speicherpunkte 


Zwei umfangreiche Rollenspiele mit abwechs- 
lungsreichen Gebieten und Crafting-Systemen. 


MEHRSPIELER duuuuuuurr 8 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Kein Online-Modus, dafür dürfen lokal bis zu vier 


Spieler mitmischen, um jeweils einen Charakter in 
den Echtzeit-Gefechten zu steuern. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Zwei ausgewachsene Rollenspiele 


€ +) Riesenumfang zum günstigen Preis 
CH Ordentliche HD-Remakes 

CH Niedliche Optik im Anime-Stil 

CH Modernes Action-Kampfsystem 


Є) Button-Mashing reicht oft zum Sieg 


Wertung & Fazit 


$1 
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Zwei süße Rollenspiel- 
Klassiker als preiswerte 
PS3-Compilation! 


aufgeteilt, über die verschiedene Dämonen herrschen. 


ROLLENSPIEL | Nach einem an- 
strengenden Tag in einem Dunge- 
on voller Monster, Fallen und Items 
bleibt einem gestandenen Helden 
eigentlich nur noch eines: Miete 
zahlen! Denn sonst fällt man dem 
Zorn der Gasthausbesitzerin zum 
Opfer. Okay das mag vielleicht nicht 
der Rollenspiel-Norm entsprechen, 
doch in Demon Gaze läuft das tat- 
sächlich so. Aber fangen wir doch 
von vorne an: In diesem sehr klas- 
sischen, teilweise sogar etwas alt- 
backenen Dungeon-Crawler zieht 
ihr mit eurer Heldengruppe aus, 
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um Dungeons zu erkunden und 
mit eurem Helden, dem Demon 
Gazer, Dämonen einzufangen. Die 
Erkundung und Navigation durch 
die Spielwelt verläuft wie im Uralt- 
Klassiker Dungeon Master oder der 
noch recht jungen Etrian Odyssey- 
Reihe für DS/3DS. Sprich: Ihr be- 
wegt euch in der Ego-Perspektive 
Feld für Feld voran und könnt euch 
in 90-Grad-Winkeln umsehen — 
also ein Dungeon-Crawler der ganz, 
ganz alten Schule. Euer Ziel be- 
steht darin, alle Damonenzirkel ei- 
nes Areals auszumachen und dann 


TI Gaze 


Die Dungeon-Erkundung ist des Helden Lust. Vor allem, wenn sie SpaB macht. 


zu erobern, um so den jeweiligen 
Damon einer Domäne hervorzulo- 
cken. Zur Eroberung dieser Zirkel 
platziert ihr bis zu drei verschiede- 
ne Edelsteine und ruft so Monster 
zum Kampf herbei. Das Coole an 
diesem System: Die Edelsteine ste- 
hen für verschiedene Item-Typen 
und nach dem Sieg bekommt ihr 
pro Edelstein einen zufälligen Ge- 
genstand der entsprechenden Sor- 
te. Also zum Beispiel eine schwe- 
re Rüstung oder ein Katana. Auf 
diese Weise könnt ihr gezielt neue 
Ausrüstung erspielen. Davon ab- 


gesehen schweben hin und wieder 
Monster-Symbole über dem Boden, 
die bei Berührung einen Kampf 
auslösen, und gelegentliche Zu- 
fallskämpfe gibt es ebenfalls. 


In Reih und Glied 

Sobald ihr einen Dämonen be- 
zwungen und gefangen habt, könnt 
ihr ihn fortan als Helfer im Kampf 
beschwören. Das ist auch wich- 
tig, denn die dämonischen Kämp- 
fer langen nicht nur ordentlich im 
Kampf zu, sie verpassen euch auch 
passive Boni und Vorteile bei der 


www.playvier.de 
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Zë 


Nora attacks 


r es mit Reihen von Monstern 
gegenüberstehen, seht ihr an der Anzeige 


ў 


Gg ` түз» 
Damonisch: Die Auseinandersetzungen mit den Damonen zahlen 


£GUK IA 


ATTACK < 


7 EN 


TASK yt 


i7 


gleichzeitig zu den spannendsten wie auch 


anspruchsvollsten | Kämpfen im Spiel. Dafür kàmpfen die Dämonen nach dem Sieg fortan auf ‚eurer Seite, CH ARACTER 


Erkundung. Mit der Stahl-Dämo- 
nin Chronos erleidet ihr beispiels- 
weise keinen Schaden bei der 
Überquerung von Bodenfallen — 
sehr praktisch während einer um- 
fangreichen Erkundungstour! Das 
Kampfsystem selbst ist ebenfalls 
klassisch rundenbasiert. Mit jedem 
eurer maximal fünf Partymitglieder 
wählt ihr also je eine Aktion aus, 
beschwört optional noch einen Dä- 
monen und dann agieren Helden 
und Monster der Reihe nach. Euer 
dämonischer Helfer handelt dabei 
selbstständig, wobei ihr ihn auch 
für Spezialfähigkeiten aktiv heran- 
ziehen könnt. Etwas Tiefe kommt 
durch die Kampfreihen ins Spiel. 
Ihr könnt eure Charaktere je nach 
Wunsch auf eine vordere und eine 
hintere Kampfreihe aufteilen. Sin- 


nigerweise kommen Fernkämpfer 
und Magier nach hinten, wo sie re- 
lativ sicher vor Feindattacken sind, 
während eure Krieger-Klassen vor- 
ne stehen. Analog dazu bekommt 
ihr es während der Gefechte mit 
bis zu vier Monster-Linien zu tun, 
die mitunter nach jeder Runde ihre 
Positionen durchwechseln. So ver- 
stecken sich Bosse beispielsweise 
hinter kleineren Monstern und ver- 
wundete Gegner ziehen sich in den 
Hintergrund zurück. 


Prädikat: sehr japanisch 

Zwischen euren Ausflügen in die 
Dungeons kehrt ihr stets ins Gast- 
haus zurück, wo ihr jedes Mal 
Miete für die Zimmer eurer Hel- 
den blechen müsst. Im Gegenzug 
habt ihr dafür Zugriff auf Händler, 


könnt neue Charaktere aus einer 
Kombination von fünf Völkern und 
sieben Klassen erstellen oder mit 
der Äther-Mühle nicht mehr benö- 
tigte Items zu Äther umwandeln 
und damit wiederum eure Ausrüs- 
tung aufwerten. Außerdem finden 
hier sämtliche Story-Dialoge statt, 
die mit schicken 2D-Charakter- 
sprites und Dialogkästen präsen- 
tiert werden. Die Handlung lebt 
vor allem von den größtenteils in- 
teressanten, weil schrägen Cha- 
rakteren, deren Mysterien erst im 
Lauf der Geschichte langsam ans 
Tageslicht kommen. Allerdings 
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Meinung 

„Ein guter Dungeon- 
Crawler mit Längen.“ 
Viktor Eippert Redakteur 


Demon Gaze ist selbst für ein Nischenspiel noch ni- 
schig. Klassische Dungeon-Crawler dieser Art sind 
seit langer Zeit schon eine Randerscheinung und 
auf Konsolen mit Ausnahme der sehr guten Etrian 
Odyssey-Reihe sogar quasi gar nicht vorhanden. 
Davon mal abgesehen ist Demon Gaze aber ein 
ganz guter Einstieg in dieses Genre, sofern ihr euch 
mit dem typisch japanischen Artdesign und dem 
Fanservice anfreunden könnt. Mich haben vor al- 
lem die Erkundung der Dungeons und die witzigen 
Charaktere bei der Stange gehalten. Gleichzeitig 
ist das Spielerlebnis stellenweise aber langatmig, 
die Balance in den Kämpfen hin und wieder unrund 
und es fehlt auf Dauer etwas an Abwechslung. 


Demon Gaze 
Ew Termin: 25. April 2014 
wy Hersteller: NIS America 

2 A Entwickler: Experience Inc. 
; 7| USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK 


TTT Tak) 
Screenshot-Funktion: immer limitiert IV 


Die 3D-Areale sind nicht so der Hit, dafür sind 
Monster- und Charakterdesign gut gelungen. 


SOUND TTT LK 


Texte/Sprachausgabe: beides englisch о. japanisch 


Die Abschnitte, die vertont sind, sind ordentlich 
gemacht und die Musik taugt. 


BEDIENUNG шшшйшшшшшгг8 
Front-Touchscreen: erforderlich optional vV 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 

Gute Steuerung; Kämpfe lassen sich glücklicher- 


weise beschleunigen und automatisieren. 


EINZELSPIELER dud ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 

Speicherkarte erforderlich || GróBe: са. 2,4 MByte 


Demon Gaze bietet einen starken Umfang und 
bescháftigt euch mindestens 30 Stunden lang. 


MEHRSPIELER FEEEEREEREERNB - 


PRO & CONTRA 

СЭ) Motivierende Dungeon-Erkundung 
CH Starker Umfang und lange Spieldauer 
CH Verriickte Charaktere 

CH Damonen und Kampfreihen 

@ Tutorial recht dürftig 


©) 


Zieht sich stellenweise etwas 


geizt Demon Gaze auch nicht mit Wertung & Fazit 


offensichtlichem Fanservice, der 
sicher nicht jedem zusagen wird 
— Stichwort: Anime-Mädels in Un- 
terwäsche. VIK 


Ein gutes Einstiegsspiel 
ins Genre der klassi- 
schen Dungeon-Crawler 
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= 


aller, baller: Die Kampfe sind anfangs 


u 


= а 


LES E 
noch recht simpel gehalten, 


Üspäter fordern die Gegner aber euer ganzes Geschick? 


гп build or equip any weapon parts 


you need! 


Ve Ue УНА, 
Werkstatt: In eurem Basis-Camp konnt ihr 


un — 


WEAPON 
UPGRADE ARMOR 


TALK 


LEAVE 


ES 


Дд! 
euch mit Waffen- 


und Riistungsupgrades sowie Implantaten ausstatten. 2 e 


Mercenary Kings 


ГЕП Metal Slug trifft Monster Hunter — kann das funktionieren? 
Jein, wie unser Test zu Mercenary Kings zeigt. 


Meinung 5 
„Launiger Genre-Mix mit 
ein paar Schwächen.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich mag die alten Metal Slug-Spiele und 
ich finde Monster Hunter zumindest 
faszinierend, wenn mir auch die Geduld 
fehlt, mich in die Reihe reinzufuchsen. 
Insofern sind die Grundzutaten, aus denen 
Mercenary Kings angerührt wird, zumin- 
dest schon mal vielversprechend. Leider 
stolpert das Spiel aber über die eigenen 
Ansprüche. Für einen Action-Titel sind die 
Levels zu weitläufig, zu abwechslungsarm, 
ist das Crafting zu „grindig“. Und für ein 
Monster-Hunter-Crafting-RPG ist das Ge- 
botene zu seicht. Insofern sitzt Mercenary 
Kings zwischen den Stühlen. Laune macht 
es trotzdem eine Weile, was vor allem an 
den anspruchsvollen Kämpfen und dem 
schicken Comic-Look liegt. 


nfos 

SPIELER 14 
ENTWICKLER Тие Games 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 310 MByte 
ek 
PREIS — “17,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 1 Netter Sidescroller mit 


ting, aber viel Grind und 
miesem Level-Design. 


umfangreichem Craf- 
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ACTION | Das letzte Metal Slug ist 
mittlerweile schon sechs Jahre alt 
und erschien zudem nur für den Nin- 
tendo-Handheld DS. Hóchste Zeit 
also, einen neuen Teil der Reihe zu 
veróffentlichen oder zumindest eine 
Hommage an die beliebte Shoot- 
'em-Up-Reihe zu basteln. Dachten 
sich wohl auch die Entwickler von 
Tribute Games (Scott Pilgrim vs. the 
World: The Game) und starteten im 
September 2012 eine Kickstarter- 
Kampagne, um einen klassischen 
2D-Sidescroller zu veróffentlichen. 
Das Ergebnis: Mercenary Kings. 


Leichenschmaus 
Hier verkórpert ihr einen — wer hát- 
te es gedacht — Mercenary, also ei- 
nen Sóldner. Diesen lenkt ihr durch 
hübsch gezeichnete 2D-Levels und 
ballert genretypisch beinahe durch- 
gangig auf mal mehr, mal weniger 
anspruchsvolle Gegner, obligato- 
risch eingestreute Boss-Fights inklu- 
sive. Als Anfangspunkt für jede Mis- 
sion dient dabei die Sóldner-Basis, 
in der ihr nicht nur Auftráge sondiert 
und annehmt, sondern auch Ver- 
brauchsgüter einkauft und euch mit 
Upgrades ausrüstet. 

Letztere sind dann auch der ers- 
te groBe Unterschied zum geistigen 


Vorbild: Statt Upgrades einfach frei- 
zuschalten, konfrontiert euch Mer- 
cenary Kings mit einem Crafting- 
System und erinnert dadurch gar an 
Monster Hunter. Gegner lassen bei 
ihrem Ableben Materialien wie Eisen 
und Leder fallen. Sammelt ihr die- 
se fleiBig ein, kónnt ihr in eurer Ba- 
sis eure Rüstung aufbessern, euch 
mit Implantaten ausstatten oder 
eure Waffen modifizieren. Das moti- 
viert und ist nett umgesetzt, artet im 
spáteren Spiel aber in Grinding aus, 
etwa wenn ihr an einem Bossgeg- 
ner verzweifelt und daher Missionen 
wiederholen müsst, um Materialien 
zu sammeln — hier lauert Frust. 


:HEAFON 
EIDA 


Selbiges gilt für das Leveldesign. Die 
einzelnen Stages sind nicht genre- 
typisch linear aufgebaut, sondern 
sehr weitläufig — eigentlich ja nett. 
Da aber viele Missionen das Auffin- 
den bestimmter Gegner oder NPCs 
voraussetzen, selbige jedoch nicht 
auf der Karte verzeichnet sind, lauft 
ihr euch oft dumm und damlich. Als 
ware das nicht schon ärgerlich ge- 
nug, gleichen sich viele Maps wie 
ein Ei dem anderen. Zudem findet 
jede Mission unter Zeitdruck statt. 
Zwar ist der Timer nur in seltenen 
Fällen knapp bemessen, wenn ihr 
aber partout euer Ziel nicht findet, 
sorgt die heruntertickende Uhr nur 
für zusätzlichen Stress. 

Das ist deswegen schade, weil 
das eigentliche Gameplay gut funk- 
tioniert. Die Sprung- und Kampfpas- 
sagen machen Laune, sind schick in- 
szeniert, herausfordernd genug und 
erinnern somit tatsächlich an das 
große Vorbild Metal Slug. SL 
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Bombenstimmung: Bisweilen legt ihr Zugänge mit explosiven 
Mitteln frei. Dazu gibt es vereinzelte Kistenratsel! 


Fez 


Ez GEE) ma Bei dieser Indie-Perle hilft es, 
ein Problem immer aus mehr als einem 
Blickwinkel zu betrachten. 


GESCHICKLICHKEIT | Das hat 
aber gedauert! Zwei Jahre nach 
der  Erstveróffentlichung hat 
der exzentrische Indie-Entwick- 
ler Phil Fish endlich sein bislang 
größtes Werk für die Playstati- 
on umgesetzt. Und zwar für PS3, 
PS4 und PS Vita: Der Download- 
Code ist für alle drei Plattfor- 
men gültig und unterstützt sogar 
Crossplay. Ihr könnt also mit ei- 
ner Partie Fez auf der PS4 anfan- 
gen und später vom selben Spiel- 
stand auf der Vita weiterzocken, 
eine aktive Internetverbindung 
vorausgesetzt. Sehr praktisch! 


Für Entdeckernaturen 

Fez sieht zwar aus wie ein Jump & 
Run, ist aber tatsächlich ein Puzzle- 
spiel. Der Aufbau der fein verästel- 
ten Welt des Indie-Spiels erinnert 
an das Rollenspiel Dark Souls. Etli- 
che Abkürzungen und Geheimgän- 
ge laden zum Erkunden ein; statt li- 
nearen Pfaden zu folgen, bestimmt 
ihr selbst, wohin die Reise geht. Wer 
sich seine kindliche Neugier und 
Freude am Entdecken bewahrt hat, 
ist bei Fez bestens aufgehoben. Ihr 
legt bei einem Spiel dagegen haupt- 
sächlich Wert auf eine spannende 
Geschichte, flottes Tempo und aus- 


Gelbsucht: Held Gomez sind die gelben Kuben, was Mario 
seine Münzen sind. Die Maxime lautet: Hol sie dir alle! 


Plattformen Ga es geblitzt hat? 


geklügelte Spielmechaniken? Dann 
ist Fez, das ganz ohne Gegner und 
anspruchsvolle Sprungpassagen 
auskommt, nichts für euch. 


Den Dreh raus haben 

Der Protagonist von Fez heißt Go- 
mez. Anders als der gleichnamige 
deutsche Stürmerstar hat der klei- 
ne Kerl bislang ausschließlich in 
seinem zweidimensionalen, furcht- 
bar flachen Dorf gelebt. Zu Spiel- 
beginn erhält er — und damit auch 
ihr — jedoch die Fähigkeit, die seit- 
liche Kameraperspektive des Spiels 
in 90-Grad-Schritten nach links und 
rechts zu drehen. 

Durch diesen genialen Kniff 
deckt ihr zuvor unsichtbare Wege 
durch die kompakten Levels auf. Zu- 
dem nutzt ihr optische Täuschun- 
gen, wenn etwa der Abstand zwi- 
schen zwei Klippen nach einen 
Kameraschwenk klein genug ist, um 
Gomez einen Sprung auf die andere 
Seite zu erlauben. Innerhalb weniger 
Augenblicke habt ihr dieses innova- 
tive Konzept verinnerlicht und linst 


" 
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bei jeder sich bietenden Gelegenheit 
begeistert „um die Ecke“. 

Dabei haltet ihr stets Ausschau 
nach farbigen Würfeln; ihr braucht 
mindestens 32 von insgesamt 64. 
Die Bruchstücke der Würfel sind 
überall verstreut und lassen sich oft 
nebenbei einsammeln. Zudem gibt 
es aber jede Menge versteckter Wür- 
fel, die erst nach Eingabe einer Tas- 
tenfolge auftauchen. Hinweise auf 
den richtigen Code sind an den aber- 
witzigsten Stellen versteckt. Meist 
geht es darum, eine dem Spiel eige- 
ne Geheimschrift zu entschlüsseln, 
ob durch einen Blick in den Nacht- 
himmel oder indem ihr einen QR- 
Code mit eurem Smartphone ein- 
scannt. Irre kreativ und manchmal 
auch mächtig frustrierend, denn die 
Lösung ist selten offensichtlich. PB 


Meinung 2e 
„Bringt einen ganz wg 
entspannt um die Ecke.“ Ў и 


Peter Bathge Redakteur »" 


Fez ist genau das Richtige, um mal einen 
Gang runterzuschalten: Schon das bloBe 
Erkunden der Levels macht Laune, hinter 
jeder Tür wartet eine neue fantasievolle 
Umgebung oder ein kreatives Ratsel. Mit der 
Zeit nutzt sich das Auslesen der versteckten 
Chiffren aber ab: Ich hatte lieber noch 

mehr mit dem fantastischen Wechsel der 
Blickwinkel experimentiert als ständig antike 
Schriftzeichen zu entziffern. Der knuffige 
Grafikstil und die relaxte Musikuntermalung 
machen aber vieles wieder wett. 
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„Metroidvania-Action mit @ = : 


Goldgräber-Atmosphäre!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Das witzige Western-Abenteuer habe 

ich hauptsächlich auf der Vita gezockt, 
denn gerade unterwegs macht das Game 
viel Spaß. Durch den begrenzen Platz im 
Inventar könnt ihr meist nur eine kurze 
Zeitspanne im Minen-System verbringen. 
Schnell sind alle Slots gefüllt und der 
weitere Erz- oder Edelsteinabbau würde 
keinen Sinn machen. Dann heißt es zurück 
an die Oberfläche tingeln, um die gefun- 
denen Reichtümer gegen bessere Aus- 
rüstung zu tauschen. Durch dieses etap- 
penartige Spielprinzip ist der Titel ideal für 
kurze U-Bahn- oder Busfahrten geeignet! 


4 
Unter Tage: Neben Robo ^ 
auch sabbernde Höhlenbewohner in den Weg. — = 


Western-Steampunk: Die Optik sieht sowoh 
auf der PS4 als auch der PS Vita prima aus. 


ACTION-ADVENTURE | Rusty ist 
ein Bergbau-Roboter in Cowboy- 
Gestalt, der in einer verschlafenen 
Western-Stadt durch einen Riss im 
Boden stürzt und so in ein verlasse- 
nes Minen-System gelangt. Wenig 
später stößt Rusty auch schon auf 
die ersten Reichtümer im Boden, 
die per Tastendruck und mithilfe 
einer einfachen Spitzhacke freige- 
legt werden können. Je nach Be- 
schaffenheit des Erdreichs müsst 
ihr teilweise schwer ackern, um an 
die verborgenen Schätze zu gelan- 
gen. Glücklicherweise sind Erze und 
Edelsteine innerhalb der Gesteins- 
schichten gut zu erkennen, sodass 


tern stellen sich euch _ 


Steamworld Dig 


ГЕП MA Ende 2013 als PC-Version über Steam veröffentlicht, 
gräbt sich Steamworld nun auch in die Herzen der PSN-Zocker! 


Meinung 


ihr euch nicht komplett blind wie 
ein Maulwurf durch das riesige Mi- 
nen-System buddeln müsst. Habt 
ihr ein paar der Reichtümer gebor- 
gen, müsst ihr auch schon wieder 
den Rückweg an die Oberfläche an- 
treten, denn Rusty kann zunächst 
nur relativ wenige Objekte mit sich 
führen. In der Westernstadt ober- 
halb der Mine bekommt ihr für ab- 
gebaute Erze und Edelsteine einen 
guten Preis geboten. Das so ver- 
diente Geld bleibt jedoch nicht lan- 
ge im Portemonnaie, denn die orts- 
ansässigen Händler ziehen euch mit 
coolen Upgrades und hilfreichen 
Gegenständen das Geld schneller 
aus der Tasche, als ein deutscher 
Steuerfahnder, der mit einer Bank- 
daten-CD aus der Schweiz ausge- 
stattet ist! 


Spaßige Metroidvania-Einflüsse 

So gelangt ihr im Spielverlauf an 
besseres Equipment, beispielswei- 
se eine stabilere Spitzhacke, mit der 
sich auch der härteste Untergrund 
wie Butter durchpflügen lässt, was 
die Schürfarbeiten wesentlich ver- 
kürzt. Darüber hinaus dient die 


Spitzhacke auch zur Abwehr von 
Gegnern, die sich in den weitläu- 
figen Höhlen verbergen und euch 
ans Leder wollen. Durch den Einsatz 
von Dynamit-Stangen dürft ihr au- 
Berdem völlig neue Wege freispren- 
gen und beispielsweise Zugänge 
zu Stollen mit versteckten Goodies 
aufspüren. So bekommt ihr Zugriff 
auf einen praktischen Bohrer, mit 
dem ihr ansonsten kaum zerstörba- 
re Gesteinsschichten durchbrechen 
dürft. Die Erweiterung der Sprung- 
fähigkeit lässt euch ebenfalls uner- 
reichbar geglaubte Gebiete erobern 
und mit einem größeren Rucksack 
könnt ihr länger in der Mine verwei- 
len, bevor ihr euch aufgrund eines 
vollen Inventars wieder zurück in die 
Stadt begeben müsst. Leider ist das 
Abenteuer nicht sonderlich umfang- 
reich, was zusammen mit dem ein- 
fachen Schwierigkeitsgrad für etwas 


Punktabzug sorgt. UH 
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Wertung & Fazit 


Action inklusive moti- 
vierender Metroidva- 
nia-Elemente! 


7 8 Relativ simple Schiirf- 


Kr was, ne Die Charaktere sind Klar als kar als karikierte Nazis 
angelegt Sein Stil, der sich durch das ganze ganze ‘Spiel zieht. 


Luftrausers 


Ea ma Es muss nicht immer War Thunder sein: Auch in 
Luftrausers erlebt ihr Luftgefechte in schickem Retro-Look. 


ACTION | Alten Säcken wie uns 
gefällt es immer gut, wenn Indie- 
Entwickler sich an schönen, alten 
Spielprinzipien orientieren. An Luft- 
rausers dürften aber auch retrore- 
sistente Zocker Gefallen finden. Ihr 
verkörpert einen kleinen Flieger und 
müsst euch gegen feindliche Jäger, 
Schiffe und schließlich sogar eine 
fliegende Festung wehren. Mehr 


passiert nicht — einziges Spielziel ist 
die Jagd nach Highscores, Upgrades 
und dem nächsten Level. Doch das 
reicht vollkommen, denn die action- 
reichen, oft chaotischen Gefechte 
motivieren ungemein. Wenn ihr euch 
mit einer gerade freigeschalteten 
Waffe durch ganze Gegnergeschwa- 
der maht oder unbeschadet durch 
das Kreuzfeuer von drei Schlacht- 


083360 


schiffen manövriert, lacht das Herz. 
Vor allem die größeren Kaliber — 
Schlachtschiffe, Jäger-Asse oder die 
fliegende Festung — erfordern jede 
Menge Fingerfertigkeit und fliegeri- 
sches Können, sodass auch mit ge- 
nug Übung noch Raum für Verbes- 
serungen ist. Allerdings ermüdet das 
Spielprinzip dann schon, wenn man 
sich länger als eine Stunde am Stück 


Effektgewitter: Dickere Brocken wie dieses Schlachtschiff, 
feuern ganz Schön Wild um sich hier heißt es ausweichen: 


——— 
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Wertung & Fazit 


Sehr kurzweiliges, 
motivierendes Arcade- 
Geballer mit schickem 
Retro-Stil. 


mit Luftrausers beschäftigt. Für eine 
schnelle Partie zwischendurch kön- 
nen wir das Arcade-Geballer aber je- 
dem ans Herz legen. SL 


‹ » 
Koop: Alleine ist die Kampagne recht óde, 
zu zweit macht sie Schon etwas mehr Spaß. 


Towerfall Moroni 


ГЕЙ Launige Party-Action in liebevoll gestaltetem 8-Bit-Design 


ACTION | Mit nostalgischer Freu- 
de erinnert man sich an frühe- 
re Zock-Abende, an denen man 
sich mit Freunden vor einer Kon- 
sole zusammenfand und Party- 
Kracher wie Bomberman spielte. 
Towerfall Ascension richtet sich 
genau an jene Spieler, die ihrem 
Gegenpart bei der Demütigung 
lieber in die Augen schauen wol- 
len, und verzichtet konsequent 
auf einen Online-Modus, obwohl 


www.playvier.de 


es klar auf Multiplayer-Gefechte 
mit bis zu vier Spielern ausgelegt 
ist. Zu diesem Oldschool-Spielge- 
fühl passt auch der hübsch gestal- 
tete, charmante 8-Bit-Pixel-Look. 

Der Umfang von Towerfall ist 
relativ gering: Ihr habt nur die 
Wahl zwischen einem Versus-Mo- 
dus und einem Quest-Modus. In 
Letztgenanntem tretet ihr in acht 
Welten gegen immer stárker wer- 
dende Gegnerwellen an, die ihr 


besiegt, indem ihr ihnen entweder 
auf den Kopf springt oder sie mit 
Pfeilen abschieBt. Doch Vorsicht: 
Ihr habt nur drei Pfeile und müsst 
diese schleunigst wieder aufsam- 
meln, wenn der Kócher leer ist. 

Der Versus-Modus für bis zu vier 
Spieler ist jedoch das klare High- 
light: Hier bekámpft ihr euch im 
Deathmatch-, Team-Deathmatch- 
oder  Last-Man-Standing-Modus 
mit zahlreichen Extras wie Explo- 
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das erst ab drei Spie- 
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siv- oder Laser-Pfeilen. Die Ge- 
fechte sind durch die Bank cha- 
otisch, aber ab zwei Mitspielern 
auch eine Mordsgaudi. Ein Fest für 
Retro-Freunde. cD 
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ACTION-ADVENTURE | Ursprüng- 
lich für PS Vita konzipiert, ist Bat- 
mans letztes Abenteuer endlich 


auch als Deluxe Edition für PS3 er- 
háltlich. Im Gegensatz zu früheren 
Arkham-Spielen wird dieser Teil, 
der Batman zurück ins Blackgate- 


Te X ? 


Сл 


Gefängnis führt, komplett aus der 
2D-Seitenansicht gespielt. Trotz- 
dem sind die Levels dreidimensio- 
nal aufgebaut: Häufig schwenkt die 
Kamera um den Helden herum und 
folgt ihm auf seinen 2D-Pfaden so- 
gar in Luftschächte hinein. Das sieht 


- = Е 
Gaunerklatsche: Die gelegentlichen Prügeleien 
sehen gut aus, spielen sich aber anspruchslos. 


gut aus und verleiht den Umgebun- 
gen räumliche Tiefe, auch wenn der 
Levelaufbau dadurch oft verwirrend 
gerät. Immerhin: Die Deluxe Edition 
bietet eine bessere Kartenfunktion, 
dank der man sich leichter zurecht- 
findet als in der Vita-Fassung. Wie 
gewohnt erbeutet Batman im Laufe 
der 6 bis 8 Spielstunden auch einige 
Werkzeuge, darunter Seilwerfer, Bat- 
kralle und Explosivgel. In typischer 
Metroidvania-Manier erkundet er 
damit neue Gefängnisabschnitte 
und erbeutet zusätzliche Upgrades. 
Dazu kommt Batmans bewährter 
Scanner zum Einsatz, mit dem er die 
Korridore auf Hinweise untersucht 
— auch das spielt sich in der Delu- 
xe Edition bequemer als in der Vi- 
ta-Fassung. Grafisch wurde die HD- 
Neuauflage nur leicht verbessert, 
die höhere Auflösung und bessere 


Batman: Arkham Origins 
ackgat 


EA Ein solides Spiel, ordentlich portiert: In HD 
macht Batmans 2D-Abenteuer eine bessere Figur. 


Framerate sorgen aber für ein flüssi- 
geres Spielerlebnis. Auch wenn sich 
an den öden Kämpfen, den eintöni- 
gen Umgebungen und den nervigen 
Bossgefechten in der PS3-Fassung 
nichts ändert: Im Vergleich zum PS- 
Vita-Orginal hat sich die Deluxe Edi- 
tion eine Aufwertung verdient. FS 


Infos 
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Wertung & Fazit 

Etwas teures, aber 
ordentliches 2D- 
Metroidvania in leicht 
überarbeiteter Version. 


Dead Nation 


Das coole Zombie-Spektakel darf nun 
auch unterwegs gezockt werden! 


ACTION | Nach der gelungenen 
PS4-Umsetzung von Dead Nation 
dürfen nun auch Vita-Fans ganze 
Armeen von Untoten in die ewigen 
Jagdgründe schicken! Ebenso wie 
auf den Heimkonsolen ist zusätz- 
lich zum Hauptspiel für 7,99 Euro 
auch der DLC Road of Devastati- 
on (Schneise der Zerstörung) zum 
Preis von knapp vier Euro verfüg- 


PS-EKKLUSIV — 


bar. Wer den DLC gleich gemein- 
sam mit dem Hauptspiel erwirbt, 
der kann sich das Komplettpaket 
zum vergünstigten Preis von knapp 
zehn Euro herunterladen. Noch 
eine Info am Rande: Bei den PS3- 
und Vita-Fassungen handelt es sich 
um „Cross Buy“-Titel, ihr erhaltet 
beim Kauf also die jeweils andere 
Version umsonst dazu! 


Actionfest: Auf der Vita sind die Zombies aufgrund 
des kleinen Bildschirms schwer zu erkennen. 
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Etwas unübersichtliches Spektakel 
Das finnische Studio Housemarque 
(Resogun) bedient sich einer be- 
liebten Thematik, denn in Dead 
Nation haben Zombies die kom- 
plette Erde  unterjocht. Ledig- 
lich die beiden Helden des Spiels 
Jack McReady und Scarlett Blake 
gehóren zu den wenigen Menschen, 
die immun gegen das Zombie-Virus 
sind. Doch leider kónnen sich die 
beiden nicht ewig verstecken und 
so kommt es, wie es kommen muss: 
Zur Neige gehende Vorráte treiben 
Jack und Scarlett aus ihrem Un- 
terschlupf, direkt in die Arme von 
ebenfalls ausgehungerten Zombies! 
Ab diesem Moment übernehmt ihr 
die Kontrolle und steuert einen der 
beiden Helden in klassischer Twin- 
Stick-Shooter-Manier durch insge- 
samt zehn Missionen. Das bedeutet, 
ihr beobachtet das Bildschirmge- 
schehen von schrág oben und be- 
wegt eure Spielfigur mit dem linken 
Analog-Stick durch die Gegend. Der 
rechte Analogstick dient dazu, die 
Waffe auszurichten, wáhrend mit 
der R-Taste geballert wird. Wie ihr 
euch denken kónnt, ist Dauerfeuer 
angesagt, denn die Gegner stürmen 
unablassig von allen Seiten auf euch 


zu. Und hier kommen wir zum Pro- 
blem der Vita-Version: Das Display 
der Mobilkonsole ist verhältnismä- 
Big klein, was das Erspáhen man- 
cher Zombies gewaltig erschwert, 
vor allem, weil die klasse Leveloptik 
in einem postapokalyptischen, düs- 
teren Stil gehalten ist. Ansonsten 
gibt es kaum Kritik, denn die Waffen- 
auswahl wie Flammenwerfer oder 
Schrottflinte sorgen für máchtig Ac- 
tion, genauso wie die Angriffe von 
Spezial-Zombies, die einiges ein- 
stecken kónnen! Wer mag, darf das 
Abenteuer auch im Koop-Modus mit 
einem Freund durchzocken (online 
oder offline), was ebenso wie auf den 
Heimkonsolen für Kurzweil sorgt. UH 
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Wertung & Fazit 


7 0 Die mobile Zombie- 


Jagd macht Spaß, 
leidet jedoch unter 
Ubersichtsproblemen! 


Dauerfeuer: Im Anzugsmodus markiert ihr bis 


zu 40 Ziele für den Beschuss mit Raketen! | 


play“ test | 


| Weltall Zigarillos: Die dickeh Kreuzer verschrotfet 


ihr als Bomberpilot mit Torpédos. > 


Strike Suit Zero: Directors Cut 


ГЕ Transformers im Weltraum. Neugierig geworden? 


ACTION | Zur Story des Weltraum- 
Shooters sei nur so viel gesagt: Es 
gibt eine. Spannender fallen die 
über zwei Dutzend Aufträge aus. 
In denen sitzt ihr in einem von vier 
Raumjägern. Einer davon ist in der 
Lage, sich auf Knopfdruck in einen 
wendigen Mech zu verwandeln. Im 
„strike Suit“ nutzt ihr eine automa- 
tische Zielfunktion und besonders 
starke Bordwaffen, um in kürzester 


Zeit massenweise Bomber, Fregat- 
ten und Kreuzer sowie deren Torpe- 
dos auszuschalten. Allerdings nur 
solange euer Pott genug Saft hat; 
mit Abschüssen füllt ihr die Ener- 
gieleiste wieder auf. Das geht gut 
von der Hand, ist allerdings auf- 
grund der komplexen Bedienung 
nicht frei von Macken. Besonders 
nervig: Es gibt keinen Button, um 
Widersacher anzuvisieren, die gera- 


de auf euer Raumschiff feuern. Das 
öde Upgrade-System motiviert zu- 
dem kaum und die Technik nutzt die 
PS4-Power nicht aus. Die kniffligen, 
dank Checkpoints aber machbaren 
Missionen und ein Highscore-Modus 
bieten dennoch rund zehn Stunden 
lang solide Unterhaltung. Wer die 
vergessenswerten Story-Sequen- 
zen aus nachvollziehbaren Gründen 
überspringt, ist schneller durch. PB 
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Realistisch: Octodads Frau ist blind gegenüber ^ 
seiner geheimen Identität als Weichtier. Logo! 


Octodad: Dadlest Catch 


БЕП Ein Tentakelspiel, das nicht aus Japan stammt — kurios! 


GESCHICKLICHKEIT | Octodad: 
Dadliest Catch dreht sich um ei- 
nen herzensguten Kraken, der — in 
Anzug und Krawatte als Mensch 
getarnt — einem ganz normalen 
Leben als Familienvater nachgeht. 
Klingt schräg — und spielt sich 
auch so! 


Die beste schlechteste Steuerung 
Die Kontrolle des Protagonisten ist 
ein Abenteuer für sich. Der Spie- 


ler hebt Octodads „Beine“ nämlich 
vor jedem Schritt einzeln mit den 
Triggern an. Mittels Analogsticks 
lassen sich Richtung und Winkel 
der „Fuß“-Tentakel bestimmen. 
Außerdem kontrolliert ihr damit 
einen Arm des Oktopus, um Kis- 
ten per Saugnapf aufzuheben oder 
Türen aufzustoßen. Das Ergebnis: 
Octodad torkelt wie ein Tollpatsch 
durchs Bild und stößt auf seinem 
Weg in einer Tour Blumenvasen, 


Schränke und Stühle um, alles 
physikalisch korrekt simuliert. Das 
ist pure Slapstick-Unterhaltung! 
Bei Geschichte und Gameplay 
lässt das sympathische Geschick- 
lichkeitsspiel viel Potenzial liegen. 
Die Handlung ist banal und zehrt 
nur von der närrischen Ausgangs- 
situation. Die Aufgaben haben kei- 
nen spielerischen Anspruch, die 
einzige Schwierigkeit besteht da- 
rin, die Steuerung zu meistern. 


Stellenweise droht zudem Frust. 
Die sechs Levels beschäftigen ge- 
rade mal drei Stunden lang — für 


den Preis arg wenig. PB 
nfos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER | KM Young Horses 
DOWNLOAD-GROSSE  ca.2,5 GByte 
TERMIN . 22. April 2014 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Octodad ist reich an 
Charme und Spielwitz, 
aber es mangelt an 
Substanz. 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS4-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


on 
Grand Theft Auto V pa 
неее, Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
== Grand Theft Auto IV WERTUNG 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


1 GTA: Episodes from Liberty City Kanne 
Ыл Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 


ŒE God of War 3 PARES 
Ki | Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
EZ God of War: Ascension PED 

at. Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. 1 ET 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 

GE God of War Collection: Vol. H рш 
SS Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos’ Abenteuer gespielt haben. 


> Dead Space 3 MERTON 
№“ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
my Dead Space 2 poy 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 


Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 
Dishonored: Die Maske des Zorns nn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 


Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


А Red Dead Redemption EXER 
Я Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


"тс: Devil May Cry PER 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 


Max Payne 3 on 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 


Hitman: Absolution Lt 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Ez Infamous 2 рашу 
id Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
Gay Infamous ш 

ay Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 8: 
Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


E Metal Gear Rising: Revengeance 
* Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 


со: 
К 


Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkämpfe. 


E? Prototype 2 WERTUNG 
: Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 Б 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
EN Resident Evil 5 or 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


3 Bayonetta 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante's Inferno FEES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


"e. Splinter Cell: Blacklist E 
m Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish WERTUNG 
E Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci 


a 


o 


i-Fi. 


r 


umm 


Killzone: Shadow Fall 
Aufstàndischer-Paket 


Sonys Exklusiv-Shooter bekommt eine neue Klasse. 


EGO-SHOOTER | /nsurgent 
oder Aufstándischer ist das ers- 
te kostenpflichtige Mehrspieler- 
DLC-Paket für Killzone: Sha- 
dow Fall. Es enthált neben einer 
neuen spielbaren Klasse, dem 
namensgebenden Aufständi- 
schen, drei neue Waffen (da- 
runter das aus den Vorgängern 
bekannte Sturmgewehr M82) 
sowie drei neue, klassenspezi- 
fische Tech-Gadgets. Weiterhin 
ist es Insurgent-Spielern mög- 
lich, über einen begrenzten 
Zeitraum hinweg seltene Sam- 


melobjekt-Kisten in der Spiel- 
welt zu finden, die Extra-Punkte 
liefern. Für Kampagnenspieler 
gibt es nun den Elite-Schwierig- 
keitsgrad, bei dem nur drei Le- 
ben zur Verfügung stehen. 

Die neue Klasse bringt fri- 
schen Wind in den Spielablauf, 
bedarf aber etwas der Einge- 
wöhnung, da der Aufständische 
zum Beginn einer Runde ledig- 
lich über eine Pistole verfügt. 
Dafür kann er Waffen und Fä- 
higkeiten von gefallenen Geg- 
nern stehlen und sogar nach 


seinem Ableben weiterverwen- 
den. Außerdem verfügt er über 
die Möglichkeit, gegnerische 
Geschütztürme zu hacken, so- 
dass diese die Seiten wechseln. 

Die Inhalte des DLC erwei- 
tern das Hauptspiel zwar sinn- 
voll, der Preis von 9,99 Euro er- 
scheint uns für das Gebotene 
allerdings zu hoch. Auf der an- 
deren Seite ist Guerilla Games 
aber zugutezuhalten, dass sie 
für Killzone: Shadow Fall kos- 
tenlosen Kartennachschub ga- 


rantieren. EH 
DLO-Infos 
SPIELER 2-24 
ENTWICKLER Guerilla Games 
DOWNLOAD- -GRÖSSE “Kein Download 
TERMIN 2 April 2014 
PREIS. 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 8 Die neue Klasse wertet 


den Multiplayer-Mo- 
dus auf, der Preis ist 
aber recht happig. 


76 play‘ 


Bioshock Infinite 


oeebestattung – Episode 2 


„Schleich dich, Elizabeth!" — „Ja, aber gerne doch!“ 


EGO-SHOOTER | Wer die ver- 
trackte Handlung von Epi- 
sode 2 verstehen will, sollte so- 
wohl /nfinite als auch das erste 
Bioshock und den ersten Teil 
von Seebestattung durchge- 
spielt haben. Im DLC geht es 
zurück in Andrew Ryans de- 
kadente Unterwassermetropo- 
le Rapture. Diese erforscht ihr 
nach dem Cliffhanger der ers- 
ten Episode in Gestalt der zau- 
berhaften Elizabeth, bekannt 
durch ihre Rolle als NPC-Be- 
gleiterin in /nfinite. 

Elizabeth ist wie geschaf- 
fen für die Rolle als Hauptfigur, 
sie ist sympathisch, klug und 
charakterstark. Weil sie aber 
weder über Bookers aufladba- 
ren Energieschild verfügt noch 
haufenweise Munition findet, 
mutiert Seebestattung mit ihr 


als Heldin zum spannend-kniff- 
ligen Schleichspiel. Es gilt, die 
hellhórige, aber letztlich leicht 
zu übertólpelnden Gegner zu 
überraschen, Nahkampfat- 
tacken aus dem Verborgenen 
auszuführen und mit der neu- 
en Armbrust Lärm-, Gas- oder 
Schlafbolzen zu verschießen. 
Das passt wunderbar zur be- 
drohlichen Rapture-Atmosphä- 
re und stellt eine willkommene 
Abwechslung zum Ballerkon- 
zept des Hauptspiels dar. 
Kritikwürdig ist dagegen 
der Plot: Zwar bringt er die 
Ereignisse der Vorgänger ge- 
schickt unter einen Hut, ent- 
zieht dem faszinierenden Rap- 
ture durch eine arg bemühte 
Verbindung mit Columbia aus 
Infinite aber auch den Zauber 
und stellt nachträglich Bezü- 


ge her, die einige Story-Hin- 
tergründe genauer beleuchten 
und die Motivation gewisser 
Figuren in ein neues Licht rü- 
cken. Das schmeckt zuwei- 
len nach dem Kunstbegriff 
„Retcon“, also der umstritte- 
nen Methode, mit der etwa 
George Lucas in Star Wars im 
Nachhinein das Blaster-Duell 
zwischen Han Solo und Gree- 
do („Han shot first“) verän- 
dert hat. Ob man für diesen 
Wunsch von Irrational Games, 
die komplexe Bioshock-Story 
in einem Aufwasch abzu- 
schließen, Verständnis hat 
und sich über Auftritte be- 
kannter Figuren wie Sander 
Cohen freut oder derlei Ein- 
griffe in die etablierte Ge- 
schichte als störend empfin- 
det, ist wie schon der Schluss 
von Bioshock Infinite vor allem 
eines: Geschmackssache. PB 


DLO-Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Irrational Games 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 2,8 GB 
TERMIN 25. Marz 2014 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Beantwortet viele 
offene Fragen und ist 
spielmechanisch inte- 
ressanter als Teil 1 


play? test 


otrategie 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


Ex Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 


Disgaea 3: Absence of Justice 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 


WERTUNG 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 


Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


EJ Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 


WERTU 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


[zs Valkyria Chronicles 
Ge Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 


Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


WERTUNG 


5 


Ego-Shooter 


Д Killzone 3 
ПИЙ! Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 
Ta" Killzone 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehürt Killzone zum Besten, was es gib! 


t. 


Bioshock 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


d Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
ЗЕ Call of Duty: Modern Warfare 3 
*. Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 
Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 
Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 
ЧЕЙ Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Nm Battlefield 3 
Mas Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 


ZX: Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 


a Battlefield 4 


As Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 


| d Battlefield: Bad Company 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


| Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


an Far Cry 3 


UN 


ME. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
Far Cry 2 БЫШЫ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 

Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 

Resistance 2 ree 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 

E? Resistance 3 86 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 


Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch to} 


> 


Crysis 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 
Л Crysis 2 


ПЕ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 


Со 
со 


WERTUNG 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


Rage 
t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


WERTUNG 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


= Bulletstorm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


WERTUNG] 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play* 
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test play? 


Beat 'em Up 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
21 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


WERTUNG 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


© 
о 


CO Persona 4 Arena 
a M Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplátze. 


Ш Dead or Alive 5 Ultimate ou 
КЕШ Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


WERTUNG 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 8 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


A Street Fighter X Tekken o 
У Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
# Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 8 


i Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 


Tekken Tag Tournament 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 


WERTUNG 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Kamen euch damals im Arca- 
de-Klassiker Golden Axe die 
Sprachsamples auch so bekannt 
vor? Kein Wunder, sie stam- 
men zwei ebenso klassischen 
Action-Streifen: Rambo und 
Conan, der Barbar. 


Sportspiel 


PES World Challenge 


Weltmeisterschaft? Das kann Konami auch. Theoretisch. 


PMS а er ME 274 
* 


Uc 727 


ze 


SPORTSPIEL | Die Weltmeis- 
terschaft steht vor der Tür — 
und von diesem Kuchen will 
auch Konami etwas abhaben. 
In Ermangelung einer offiziellen 
Lizenz heißt die PES-Weltmeis- 
terschaft allerdings World Chal- 
lenge und auch sonst müsst ihr 
Abstriche hinnehmen. Die zwei 
Modi, in denen ihr euer Team 
zum Weltpokal führt, sind näm- 
lich lediglich Abwandlungen 


KONAMI! wonamı KH KONAMI KONAMI комм «o^ KONAMI 


bekannter Spielarten. Im Spie- 
lermodus lenkt ihr einen einzel- 
nen (realen oder erstellten) Ki- 
cker und behauptet euren Platz 
im Kader der Nationalmann- 
schaft — ein bisschen wie bei Be 
A Legend. Großer Unterschied: 
Diverse Features des Legen- 
den-Modus fehlen. So könnt ihr 
weder den Ball fordern, noch 
legt das Spiel großen Wert da- 
rauf, dass ihr eure Position hal- 


tet. Im Teammodus hingegen 
führt ihr eine ganze Mannschaft 
zum Titel. Schön: Sogar die 
Quali könnt ihr spielen. Weniger 
schön: Aufgrund der Lizenzen 
sind nicht alle Teams im Original 
dabei und auch die Quantität ist 
überschaubar. In Nordamerika 
etwa balgen sich sechs Teams 
um die WM-Tickets. Hinzu kom- 
men altbekannte Probleme wie 
seltsame Spielerwerte und das 
unrunde Gameplay. SL 


DI C-Infos 
SPIELER 17 
ENTWICKLER 
DOWNLOAD-GROSSE 
mM NER 
PREIS 
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7 0 Recht durchschnitt- 


Konami 


E “Marz 2014 
9,99 Euro 


licher, teurer DLC fiir 
das ebenso tiberschau- 
bare PES 2014. 


= FIFA 14 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion FERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Рд Pro Evolution Soccer 2013 an 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


UFC Undisputed 3 р 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 90 


Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


NHL 14 WERTUNG 
Hersteller Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
m und Prásentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 


g Tiger Woods PGA Tour 14 [ES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


= Top Spin 4 WERTUNG 
=) Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay 


NBA 2K14 р 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 


Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


WWE 2K14 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 


SSX WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 


Y NBA Jam or 
TA Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 85 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Castlevania: LoS 2 - Revelations 


Draculas Spross bekommt seinen eigenen DLC. 


ACTION-ADVENTURE | Ob- 
wohl der Titel spannende Ent- 
hüllungen verspricht, liefert 
die DLC-Erweiterung Revela- 
tions nur wenig Neues: In der 
mehrstündigen Bonus-Kam- 
pagne spielt man nur nach, 
was Draculas Sohn Alucard 
vor dem Hauptspiel getrieben 
hat. Zuerst die gute Nachricht: 
Auf óde Gegenwartslevels und 
nervige Schleichabschnit- 


te haben die Entwickler dies- 
mal verzichtet. 


In klassischer 


Manier erkundet Alucard alte 
und neue Levels im hübsch 
designten Schloss und sam- 
melt Ausrüstung ein, die sein 
Vater spáter im Kampf gegen 
Satan verwenden soll. Dazwi- 
schen zersábelt der Vampir 
reichlich Monster mit seinem 
magischen Schwert, was im 
Grunde genauso funktioniert 
wie die Peitsche im Haupt- 
spiel. Die Kampfe spielen sich 
gewohnt rasant und sehen gut 
aus, allerdings nerven die Geg- 


ner auch hier mit häufigen Atta- 
cken, die Alucard unterbrechen 
und zum Ausweichen zwingen. 
Abseits der Kämpfe gibt's ei- 
nen Schwung frischer Rátsel, 
die auf Alucards neue Fáhig- 
keiten zugeschnitten sind: Auf 
Knopfdruck verwandelt sich 
der Vampir beispielsweise in ei- 
nen Geisterwolf. Das alles spielt 
sich solide, begeistert aber 
nicht. Revelations ist ein über- 
flüssiger DLC, der nur beinhar- 
ten Fans gefallen dürfte. FS 


DLO-Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Mercury Steam 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 910 MByte 
TERMIN - | 25. März 2014 
PREIS 5,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Alucards Abenteuer ist 
nur solider Fan-Service 


mit den gleichen Ma- 
cken des Hauptspiels. 


meee 


Nachtest 


ACTION-ADVENTURE | Meis- 
terdieb Garrett stiehlt und klaut, 
was nicht niet- und nagelfest ist. 
Der PS3-Auftritt des Langfin- 
gers fühlt sich spielerisch genau 
so an wie auf der Next-Gen-Kon- 
sole. Dank der vielen Optionen 
in Sachen Schwierigkeitsgrad 
und Menüs lässt sich das düs- 
tere Steampunk-Abenteuer 
ganz nach Wunsch einstellen. 
So erlebt ihr ein rund 20-stün- 
diges Schleichspiel mit solider 
Stealth-Kost, dessen Story je- 
doch mitunter etwas konfus 
wirkt und mit Höhepunkten 
eher geizt. Die Technik hinge- 
gen überzeugt nicht so recht: 
matschige Texturen, die oft erst 
nach langer Ladezeit aufplop- 


Thief 


Diebestour mit gemischter Ausbeute 


pen, lästige Pop-ups und Abstri- 
che bei den Effekten dämpfen 
das ansonsten sehr ordentliche 
Spielerlebnis. Auch die vielen 
Ladezeiten stören. SW 


play* test | 


PS4-Top-35 


Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Eidos Montreal 


INSTALLATIONS-GROSSE ca. 2,1 GByte 
TERMIN 28. Februar 2014 
PREIS ca. 50 Euro 


Wertung & Fazit 


Schleichspiel mit 
reichlich einstellbaren 
Optionen, aber tech- 
nisch schwach 


Rennspiel 
E Gran Turismo 6 an 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 
=, Burnout Paradise oo 
© Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 
E Dirt3 WERTUNG 
£z. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
БЕ: Colin McRae Dirt 2 
ke Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 7 


Teil 2 bietet Fun. Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Rollenspiel 
Dark Souls 2 DES 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 
Fa Dark Souls pum 
ALA Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
Demon's Souls 
А Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 7 


Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


ШЧ Fallout 3 na 
St Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip záhlt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
77 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel fiir PS3. 


H 2012 WERTUNG 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 
Sonic & All-Stars Racing Transformed re 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 


Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Lightning Returns: Final Fantasy XIII "nn 
нане Square Enix | Ausgabe: 03/14 
У; Final Fantasy XIII-2 
© — Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 0 
тх Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
= _ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 
E Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 


Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


Blur WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 87 
Funracer a la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 87 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


FE Mass Effect 3 
H Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 


Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


Pure Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 
Grid 2 DX Diablo 3 pamm 
= Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Race Driver Grid Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 77 Tales of Xillia WERTUNG 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. ў Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed ear STEE abet eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 Е 4 chid of TA кр 85 
7 Need for Speed: Shift Fey = Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 

АЙ Hersteller: m. Arts | Ausgabe: 10/09 Wunderschön gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. E NEU! | 
Need for Speed: Hot Pursuit PUES Dragon Age: Origins рш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 nie | Ausgabe: 12/09 85 

Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. д Dragon Age 2 WERTUNG 

ШЙ Split/Second: Velocity EX Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 

299 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 

Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. Dragon's Dogma: Dark Arisen 
" Wertung Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 

Horst Sony Ausg 0571 Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 
Motorstorm: Pacific Rift or Kingdom Hearts HD 1.5 Remix or 

=S Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 i Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 85 


Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Madden NFL 25 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Final Fantasy XIV 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Strider 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


DC Universe Online 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 02/14 


Injustice: Gëtter unter Uns — Ultimate Edition 


Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 02/14 


Don't Starve 
Genre: Adventure | Ausgabe: 03/14 


Escape Plan 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


Just Dance 
Genre: Musikspiel | Ausgabe: 02/14 


Need for Speed: Rivals 
Genre: Rennspiel | Ausgabe: 02/14 


Warframe 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Flow 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


Tiny Brains 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 
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test play? 


(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Uncharted 2 


© 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
US Uncharted an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


m 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbracht 


C Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 
Batman: Arkham Asylum 
ШИЙ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 
Foi Batman: Arkham Origins 
d Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 
Comic-Versoftungen sind oft Kase — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


The Last of Us Coen 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 


Atmosphárisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


"E Assassin's Creed 2 az 
Т Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
UT Assassin's Creed: Brotherhood FEES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations [SS 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 

"7a Assassin's Creed 3 oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin's Creed ET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 

[Sq Assassin's Creed 4: Black Flag u 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection oo 
T] Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


WERTUNG 


MUSIKSPIEL | Ein halbes 
Jahr nach dem PS3-Release 
(Test in Ausgabe 11/2013) 
schafft es J-Pop-Diva Hats- 
une Miku per Download-Ver- 
öffentlichung nun auch auf 
die Vita. Grundsätzlich erwar- 
tet euch das gleiche Rhyth- 
mus-Spiel wie auf der PS3, 
bei dem ihr auf vier verschie- 
denen Schwierigkeitsstufen 


im Rhythmus der Musik auf 


dem Bildschirm auftauchen- 
de Tasteneingaben nachdrü- 
cken müsst oder über das 
Touchpad wischt. In Sachen 
Umfang unterscheiden sich 
die Fassung für PS3 und Vita 
jedoch. Auf der Vita kostet 
Hatsune Mikus Auftritt mit 
knapp 30 Euro zwar ein Drittel 
weniger als auf PS3 doch da- 


Hatsune Miku: Project Diva f 


Segas J-Pop-Diva singt nun auch auf der Vita. 


für gibt es auf dem Handheld 
standardmäßig auch ein paar 
Songs weniger, die ihr sepa- 
rat als kostenpflichtigen DLC 
kaufen müsst. Unterm Strich 
seid ihr mit der Vita-Version 
inklusive der DLC-Songs aber 
trotzdem billiger dran und 
dank Touchpad spielt sich der 
Rhythmus-Spaß ohnehin ei- 
nen Tick angenehmer. VIK 


Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Crypton Future Media 
DOWNLOAD-GROSSE ` ca. 2,6 GByte 


TERMIN — 12.März2014 

PREIS 29,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Umfangreiches 


und motivierendes 
Rythmusspiel fiir Fans 
japanischer Popmusik. 
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Beyond: Two Souls 


A Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation Vita 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Tua Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 87 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


! Darksiders 2 pnm 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
== Darksiders DE 
TER Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Rock Band 2 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 

ai Rock Band 

LA] Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 
WERTUNG 


The Beatles Rock Band 07 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 ч 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


ЫЕ Persona 4 Golden as 
ZC Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 92 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


Zen Tearaway 90 
343 Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


Я Ratchet & Clank: All 4 One раш 
AE Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Ratchet & Clank: A Crack in Time [amm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 87 
Ratchet & Clank: Nexus 


“ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


— DJ Hero 2 WERTUNG 
=- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
d DJ Hero WERTUNG 
PE Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 


Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


[ЛИ Blazblue: Continuum Shift Extend PES 
KS Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 88 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 
Zero Escape: Virtue's Last Reward EAE 
vows Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 
I 


Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger tol 


Tomb Raider оз 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 
=. Tomb Raider Trilogy P 
SS Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 


Die berühmteste Archäologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow ‘oc 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 

Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Guitar Hero 5 оо 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
ГЕЛ Guitar Hero Metallica P 
Lei Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock PRES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 


H Guitar Hero: World Tour 
“zd; Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus pam 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 87 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


St FIFA Football 87 


"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


Za Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster 


= . Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren fiir hervorragende Rollenspiele. 


Jump & Run/Geschickl. 


Heavy Rain р 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


PẸ Portal 2 
шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 93 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


KZ Little Big Planet o 
Zei Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ándert auch die Vita-Version nix. 


Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler 


[PR L.A. Noire 86 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


ЁШ Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Ka Little Big Planet 
LZ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


] Little Big Planet 2 WERTUNG 
T g 


mm Metal Gear Solid HD Collection раш 
PN Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 87 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


Gas Danganronpa: Trigger Happy Havoc 85 


Monkey Island: Special Edition Collection E 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 

= Prince of Persia Trilogy үш 

ca Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 

Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Ratseln fiir Unterhaltung. 


В 


Rayman Legends 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
"us Rayman Origins 


Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


SLA Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 

Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 

E Lumines: Electric Symphony P 
a Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 


Puzzlespiele sind perfekt fiir unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


+ ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
90 


Der Puppenspieler 90 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit 


Fer Rayman Origins pam 
і Á Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 85 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Catherine Së 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 
Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Sonic Generations or 
c= Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen maBigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit 


со 
сл 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Ип 
=" Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 
Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


014 | play? 


PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 
Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 
Limbo 
Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 
Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 
Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 

* Zen Pinball 2 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 

Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 
Beyond Good & Evil HD оо 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 8 
Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 8 
Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 
Dead Nation 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 
Flower 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 
Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 


= 


= 


Rain 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Crysis 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 
Darkstalkers Resurrection 

Genre: Beat ’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 
Final Fight: Double Impact 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 

Hotline Miami 

Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 

Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 

Lone Survivor: The Director’s Cut 

Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 
Ratchet: Gladiator 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 
Mega Man 10 

Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 
Renegade Ops 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 

The Unfinished Swan 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 
Baphomets Fluch 5: Der Sündenfall (Ep. 1) 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 
Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 
Joe Danger 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Far Cry: Blood Dragon 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 
Lumines: Supernova 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Outland 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 
Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 
Skullgirls 

Genre: Beat ’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Söldner-X 2: Final Prototype 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Spelunky 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


The Walking Dead: Season 2 (Ep. 1) 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 03/14 


ЕЛ ЕЙ Ez Ez en БЛ fon Jon fon fox ЕЛЕЙ ЕЙ ЕЗ Jen |5 fos |5 fos ELE EE IG ISIS ЕЕЕ 


sassssase 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


=) 
= 


Diesen Monat stellt euch Uwe seine Lieblingsspiele vor, bei denen Opis als spielbare Figuren zur Verfügung stehen. 
„Da ich selbst nicht mehr der Jüngste bin, kann ich mich inzwischen viel besser mit älteren Videospielcharakteren 
identifizieren! Aus diesem Grund hab ich diesmal eine Hitliste mit coolen Gaming-Opas zusammengestellt!" 


play* test | 


Muten Roshi, auch Master Roshi genannt, ist ein alter Sack, 
der angeblich über 300 Jahre alt ist und eine Menge Ge- 
schichten über seine Langlebigkeit parat hält. Roshi genießt 
es, sich Pizza nach Hause liefern zu lassen, was gleichzeitig 
einen Scherz darstellt, da der betagte DBZ-Charakter mitten 
auf dem Ozean und damit sehr abgelegen wohnt. Ansonsten 
sieht Roshi am liebsten Aerobic-Videos mit schönen Frauen 
und liest in seiner Freizeit gerne schmutzige Magazine. 


5 Ducktales Remastered 


Obwohl es sich beim Helden meiner Jugend eher um Phantomias, 
(das coole Alter-Ego von Donald Duck) handelt, genießt aber auch 
Dagobert Duck aufgrund seines unermesslichen Reichtums großes 
Ansehen. Sehr wahrscheinlich wollte schon jeder Disney-Fan 
einmal in die Rolle des knauserigen Multimilliardars schlüpfen — 
vor allem wenn das eigene Konto mal wieder leer geräumt ist. Im 
Videospiel darf man demnach auch den legendären Sprung in den 
Geldspeicher wagen, der gleich mit einer Trophäe belohnt wird. 


Samurai Shodown 2 


Der Drunken Master der Samurai Shodown-Serie hört auf den 
illustren Namen Nicotine Caffeine. Bei dem betagten Kämpfer 
handelt es sich um einen buddhistischen Mönch, der im Tempel 
Koka-In lebt. Ihr könnt euch sicher denken, welche Intention 
die Entwickler im Kopf hatten, als der Charakter erstmals für 
Samurai Shodown 2 designt wurde. Leider war dies auch der 
einzige Auftritt von Nicotine als Kämpfer, in den folgenden 
Teilen der Prügelspielserie tauchte er nur im Hintergrund auf. 


3 Street Fighter X Tekken 


7 — 


Aufgrund seines hohen Alters ist Heihachi Mishima mit allen Was- 
sern gewaschen und beherrscht äußerst schmerzhafte Spezial- 
attacken. Als mächtiger GroBindustrieller und Besitzer der Firma 
Mishima Zaibatsu veranstaltete Heihachi das erste „The King of 
Iron Fist Tournament", bei dem auch sein Sohn Kazuya Mishima 
teilnahm. Kazuya rächt sich in diesem Zusammenhang an seinem 
Vater für die schlechte Behandlung während seiner Kindheit. Im 
Anschluss ünbernimmt Kazuya sogar Heihachis Firmenimperium! 


Donkey Kong Country Tropical Freeze 


Einfach klasse, dass im Wii-U-Game Donkey Kong Country 
Tropical Freeze auch der Familienopa Cranky Kong als spielbarer 
Charakter zur Verfügung steht. Trotz seines greisenhaften 
Aussehens ist Cranky immer noch relativ fit und kann im Spiel 
gut mit der jüngeren Verwandtschaft konkurrieren! Seinen ersten 
Auftritt hatte der alte mürrische Affe 1994 im SNES-Spiel Donkey 
Kong Country. Damals hat er Donkey Kong jedoch nur mit Tipps 
versorgt und nicht aktiv am Spielgeschehen teilgenommen. 


Metal Gear Solid 4 


= E we 


Im vierten Teil der Metal Gear Solid-Serie erwartet den Spieler 
eine Überraschung: Snake ist unheimlich gealtert! Demnach 
steuert ihr ,Old Snake" durch ein aufregendes Abenteuer, bei 
dem der coolste Helden-Opa aller Zeiten einmal mehr sein 
Können als Soldat und Geheimagent unter Beweis stellen 
darf. Glücklicherweise kann der kippenrauchende Greis dabei 
auf die neuesten technischen Spielereien zurückgreifen und 
beispielsweise einen Hightech-Roboter ins Gefecht schicken! 
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REPORT I Kurz und bündig zu erklà- 
ren, was The Last of Us zu einer be- 
deutenden Errungenschaft macht, ist 
keine leichte Aufgabe. Deshalb führ- 
ten wir ein sehr aufschlussreiches 
Gesprách mit Neil Druckmann, sei- 
nes Zeichens Creative Director bei 


Neu: Ellie verlásst zum ersten Mal die Quarantáne-Zone. 


Zitat: Neil Druckmann, Creative Director von The Last of Us 


Entwicklerstudio Naughty Dog, aus 
dem nicht nur hervorgeht wie The 
Last of Us überhaupt entstand, son- 
dern auch erahnen lässt, welchen 
Einfluss der Titel auf die Spieler und 
die Videospiel-Industrie allgemein 
haben kónnte. 
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Vor The Last of Us konzentrierten sich 
die meisten Triple-A-Titel auf Waf- 
fen und Uberdrehte Action-Sequen- 
zen, die an einen typischen Sommer- 
Blockbuster-Film erinnerten. 

Das Entwickler-Team von Naugh- 
ty Dog hat dies sogar schon selbst ge- 
macht — verkörpert den Blockbuster 
geradezu mit Uncharted. Eine Spiele- 
serie, die in Sachen Design und Aus- 
führung so glatt poliert ist, dass ein 
direkter Vergleich mit ihren Genre- 
Kollegen schon fast unverschämt ist. 
„Wenn Uncharted ein Sommer- 
Blockbuster ist, dann ist The Last 
of Us vielmehr wie ein Indie-Film", 
erklärt uns Creative Director Neil 
Druckmann, der außerdem als 
Schreiber und Designer an Unchar- 
ted 2: Among Thieves mitgearbeitet 
hat. „Ich denke, es ist uns auf dem 
Weg von Uncharted zu The Last of Us 
gelungen, das Verlangen nach noch 
mehr Spektakel zu ignorieren. Wir 
hätten auch ganz einfach dabei blei- 
ben können, womit wir in der Vergan- 
genheit Erfolg hatten, aber man muss 
vorsichtig damit sein, wie sehr sich 
vergangene Erfolge auf Entscheidun- 
gen für die Zukunft auswirken. Wir 
versuchen uns von unserer Leiden- 
schaft, was wir unbedingt spielen 
wollen, führen zu lassen, denn das, 
was man am liebsten spielen möch- 
te, ist höchstwahrscheinlich genau 
das, was man noch nie zuvor ge- 
spielt hat. Ich denke, dieser Ansatz 
hilft dabei, einzigartige Erlebnisse zu 
erschaffen.“ 


Eltern-Kind-Bindung 

Was Druckmann und die anderen 
Verantwortlichen bei Naughty Dog, 
wie The Last of Us-Game Director 
Bruce Straley, spielen wollten, war 
etwas, das insgesamt ein niedrigeres 
Spieltempo hat — etwas, das dazu 
fähig ist, die längere Laufzeit von 
Videospielen auszunutzen, um eine 
tiefgründigere Story zu erzáhlen, die 
Sich um eine Verbindung zwischen 
Charakteren und deren emotionalen 
Reifeprozess dreht. 

„Die größte Zuneigung von Men- 
schen zueinander, ist die Liebe zwi- 
schen einem Elternteil und seinem 
Kind“, sagt Druckmann, als er nach 
den Ursprüngen der Hauptcharak- 
tere Joel und Ellie gefragt wird. „Für 
uns war es aber noch interessanter, 
uns zwei Figuren vorzustellen, die 
nicht miteinander verwandt sind, 
aber dennoch eine so starke Verbin- 
dung entwickeln, dass es sich immer 
noch anfühlt wie eine Eltern-Kind- 


www.playvier.de 


— 


play^ magazin 


Bildsprache: Natur erobert langsam die verwaisten ny dE 
Städte zurück und sorgt so für surreal-faszinierende Bilde 


ta di 


we 


4 gu P GREG zu 


Т 


j 


ШШ 


Herausragender Moment 


Die Eröffnungsszene von The Last of Us, die uns Joel und das Ausgangsszenario vorstellt, gehört wohl zu den besten der Videospielgeschichte — 
gleichbedeutend mit Half-Life und Bioshock. Indem der spielbare Charakter gewechselt wird, schafft es Naughty Dog noch einmal, das erlebte 
Grauen zu verstärken, und lässt uns gleichzeitig mehr mit den Charakteren fühlen. Die Szene ist ein perfektes Beispiel dafür, wie man eine 
interaktive Story erzählt, ohne auf passive Techniken zurückzugreifen, wie es bei den meisten Eröffnungsszenen in Spielen der Fall ist. 
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Momentaufnahmen 


Anhand einiger Beispiele zeigen wir, was genau The Last of Us zu 
so einem großartigen und einnehmenden Spielerlebnis macht. 


ax 


f \ : à 
Die Story: Die Geschichte über persönlichen Reifeprozess und 


| Das Tempo: TLoU wi 
А und ruhigen Мотепќеп, die uns die Charaktere näherbringen. = 
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; € ES 
Kreativitat: y Dog beweist, dass auch bekannte 226 
{Szenarien durch Ideen und Herzblut frisch wirken können. о 


a ' 


86 | 06.2014 | play* 


Liebe. Dadurch können wir errei- 
chen, dass der Spieler den anderen 
Charakter zu derselben Zeit in sein 
Herz schließt wie der Protagonist, so- 
dass der Spieler und der Protagonist 
dieselben Emotionen empfinden. Aus 
dieser Idee wurden schließlich Joel 
und Ellie.“ 

Die Beziehung zwischen Joel und 
Ellie ist der Kern von The Last of Us. 
Es ist nicht nur einfach ein Spiel, 
in dem es darum geht, den Bése- 
wicht zu töten oder den Planeten 
zu retten — es ist ein Spiel über 
das Überleben unter den härtes- 
ten Bedingungen und die Frage, 
wie dies die Menschen maßgeb- 
lich verändern kann. 

Dadurch benötigte man eine 
vorsichtigere Herangehenswei- 
se für Design und Drehbuch. „Die 
Höhepunkte von The Last of Us 
sind keine schnellen Action-Sze- 
nen wie einstürzende Gebäude 
oder explodierende Züge. Sie sind 
vielmehr subtil und nuanciert“, 
sagt Druckmann in Bezug auf die 
Uncharted-Spiele, an denen er 
mitgearbeitet hat. „Wir gaben uns 
den Vorsatz, dass jede Szene et- 
was über die Charaktere aussagen 
musste, sodass wir intimere Sze- 
narien entwarfen, die viel kleiner 
waren als das, was wir in anderen 
Spielen bisher gemacht hatten.“ 

Jeder, der The Last of Us ge- 
spielt hat, wird sich an die Giraf- 
fen-Szene erinnern. Eine Szene, 
die so untypisch für das Game- 
design von Triple-A-Titeln ist, dass 
ihre Bedeutung gleichzeitig un- 
scheinbar und doch erschütternd 
ist. Nachdem man durch die uner- 
bittliche Welt gereist ist, die vom 
Ausbruch einer Zombie-artigen 
Infektion verwüstet wurde, lässt 
einen der Anblick einer Giraffe — 
ein elegantes, kraftvolles und zu- 


gleich zartes Sinnbild der Natur 
— erkennen, dass Hoffnung selbst 
in der schwierigsten aller Situatio- 
nen noch existieren kann. 

Nachdem die Charaktere im 
Spielverlauf immer näher zueinan- 
der fanden und sich einander of- 
fenbarten, Joel von seiner Tochter 
erzählte und Ellie sich rührend um 
ihren verletzten Weggefährten küm- 
merte, wird in dieser Szene der Hö- 
hepunkt der gegenseitigen Zunei- 
gung erreicht. Mussten sie anfangs 
zwangsweise miteinander auskom- 
men, um zu überleben, stehen hier 
nun nicht mehr zwei aufeinander an- 
gewiesene Fremde nebeneinander, 
sondern Vater und Tochter. Die Gi- 
raffe repräsentiert die innere Ruhe 
und das Bedürfnis nach Zuneigung, 
die die Figuren in der Liebe zueinan- 
der gefunden haben. 


Mit Konsequenz zum Ziel 
„Wir hatten immer die Sorge, dass 
der Weg, den wir mit The Last of Us 
eingeschlagen hatten, bedeuten wür- 
de, dass das Spiel nicht erfolgreich 
werden würde, dass wir uns zu sehr 
in einer Nische bewegten“, erläutert 
Druckmann. „Wir versuchten Dinge 
zu machen, die wir selbst gerne in ei- 
nem Videospiel sehen wollten. Und 
hätten wir diesen Weg nicht konse- 
quent verfolgt, hätten im Nachhinein 
die Zweifel an uns genagt. Wir dach- 
ten uns, dass die Leute den Ton un- 
seres Spiels zu schätzen wissen, aber 
wir dachten nie daran, dass The Last 
of Us so beliebt und kommerziell er- 
folgreich würde wie beispielsweise 
Uncharted. Glücklicherweise stellte 
sich heraus, dass die Leute genau die 
Dinge so genossen, die wir auch spie- 
len wollten.“ 

Während es das klare Ziel war, 
eine vollkommen andere Art von 
Triple-A-Erlebnis zu bieten, ist die 


Kopfschuss: Die Welt von The Last of Us ist 


unglaublich hart und geizt nicht mit brutalen Szene! 
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Creative Director Neil Druckmann plaudert aus dem Nähkästchen und erklärt uns, wie sich aus einer kleinen 
Idee für Uncharted die Charaktere Joel und Ellie entwickelten und schließlich zu The Last of Us führten. 


Neil Druckmann erinnert sich an die anfängliche Idee, aus der The 
Last of Us wurde: „The Last of Us Game Director Bruce Straley und 
ich aBen zu der Zeit, in der wir am Ende von Uncharted 2 arbeiteten, 
öfters zusammen zu Mittag. Wir sprachen oft darüber, was wir mit 
Uncharted erreichen wollten und wie man Interaktivität benutzt, um 
eine Beziehung zwischen zwei Charakteren darzustellen. In einem 
unserer Brainstormings kamen wir auf die Idee, dass sich Nathan 
Drake in einem Kriegsgebiet mit einer Gruppe von Rebellen befindet 
und einer dieser Rebellen ein stummes Teenager-Mädchen ist. Bei 
dieser Idee waren wir klar inspiriert von /co, wo alles nur durch Ges- 
ten erzählt wird. 

Für eine Szene stellten wir uns vor, dass Drake von diesem Mädchen 
geweckt wird und sie ihm zeigt, ihr zu folgen. Irgendwann nimmt sie 


Hinterhalt: The Last of Us porträtiert die menschlichen 
Abgründe nach dem Zusammenbruch der Gesellschaft. 
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dich mit auf ein Dach und zeigt dir die Stadt von oben. Du siehst die 
Stadt durch ihre Augen und zum ersten Mal merkst du, wie schön das 
vor dir Liegende ist. Wir mochten an dieser Idee sehr, dass sie diesen 
sehr persönlichen Moment mit Drake und dem Spieler teilt. 

Wir arbeiteten zwar immer noch an Uncharted 2, aber die Idee 
fesselte uns so sehr, dass wir darüber sprachen, wie großartig es 
doch wäre, ein komplettes Spiel basierend auf diesem Konzept zu 
entwickeln. Dadurch, dass unsere Spiele eine längere Laufzeit haben, 
könnten wir viel Zeit dazu nutzen, eine Verbindung zwischen zwei 
Charakteren, die sich nicht kennen - vielleicht noch nicht einmal 
mögen — aufzubauen, mit dem Ziel, dass sie sich am Ende so sehr 
lieben, dass sie sich schlussendlich sogar füreinander opfern würden. 


Aus dieser Idee entstanden Joel, Ellie und The Last of Us.“ Neil Druckmann, Creative Director von TLoU 


Der Schein trügt: So verlassen die Welt auch wirkt, 
Infizierte oder Räuber könnten überall lauern. 
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sie füht sich weiche lebendig und wie ausgestorben an.” 


Ausgangssituation von The Last 
of Us nicht wirklich neu. Bücher, 
Filme und natürlich auch Video- 
spiele haben das Szenario einer zu- 
sammenbrechenden Gesellschaft 
aufgrund einer Apokalypse schon 
lange für sich entdeckt. Auch wenn 
Joel und Ellie von „Infizierten“ spre- 
chen, ist die Zombie-Thematik un- 
verkennbar und wirklich nicht son- 
derlich innovativ. 

„Natürlich wussten wir, dass es 
bereits eine Menge Videospiele mit 
post-apokalyptischem Szenario gab, 
als wir The Last of Us entwickelten“, 
erklärt uns Druckmann, als wir ihn 
darauf ansprechen. „Wir strengten 
uns wirklich an, herauszustellen, was 
unser Spiel von den anderen abhebt 
und fragten uns auch selbst, ob wir 
überhaupt ein Survival-Horror-Spiel 
machen sollten. Wir sind jedenfalls 
Fans dieses Genres, weil wir denken, 
dass es eine Spannung beim Spieler 
aufbaut, die ziemlich einzigartig ist. 
Es erlaubt uns die Tiefe des mensch- 
lichen Ur-Instinkts zu erforschen, 
dass vielleicht auch wir uns mora- 
lisch zurückentwickeln, wenn es kei- 
ne Regeln mehr gibt, die Menschen 
sich verloren fühlen und es um das 
nackte Überleben geht. Innerhalb 
dessen wollten wir den starken Kont- 
rast zwischen den schrecklichen Din- 
gen, zu denen Menschen fähig sind, 


und den Motiven Liebe und Loyalität 
vermitteln. Ich denke, dass so etwas 
in Videospielen bisher nicht behan- 
delt wurde. Zumindest nicht in Triple- 
A-Videospielen.“ 


Interaktivität als Hürde 
Im Gegensatz zu Romanen oder Fil- 
men müssen Videospiele allerdings 
die Hürde nehmen, dass Interaktivi- 
tät eine große Rolle zu spielen hat: 
Der Spieler muss etwas zu tun haben, 
so dass er sich als Teil des Erlebnis- 
ses sieht und nicht einfach nur zum 
Zuschauen verdammt ist. 
Druckmann stellt klar, wie schwer 
es war dies zu gewährleisten: „Im frü- 
hen Schreib- und Entwicklungspro- 
zess war es für uns eine große Her- 
ausforderung sicher zu gehen, dass 
wir eine Story hatten, die interaktiv 
ist und dem Spieler genügend Game- 
play-Mechaniken bietet. Die ersten 
Entwürfe ließen sich nicht mit dem 
Gameplay vereinbaren, das wir er- 
schaffen wollten. Ellies erster Story- 
Verlauf, beispielsweise, war so ange- 
legt, dass sie bis zum Ende des Spiels 
niemanden töten sollte. Wir glaubten 
aber, dass es die Spieler sehr schnell 
frustrieren könnte. Ihren Storybogen 
zugunsten der Interaktivität zu ver- 
ändern, beeinflusste also auch ihren 
Charakter maßgeblich und resultier- 
te schließlich in der jetzigen Story.“ 


und Ashley Johnson verkörpern Joel und Ellie. 


Wie Druckmann weiter ausführt, war 
es keine leichte Aufgabe die Balance 
zwischen Gameplay und Erzählung 
zu meistern und darzustellen, wie 
die zwei Hauptfiguren sich gegensei- 
tig beeinflussen und verändern. „Ich 
versuche nicht an die Story und das 
Gameplay gleichzeitig zu denken, 
denn sonst wird man als Schreiber 
eingeschränkt. Ich erdenke mir die 
Story alleinstehend und arbeite dann 
mit dem Game Director, um zu sehen, 
ob und wie wir die Story spielbar ma- 
chen können. Wenn das nicht geht, 
muss man die Story ändern. Außer- 
dem werden auch Ideen zum Game- 
play unabhängig von der Story disku- 
tiert, denn das möchte man natürlich 
auch nicht einschränken müssen. 
Wenn Story und Gameplay miteinan- 
der verwoben sind und aufeinander 
aufbauen, kreiert man große Dinge, 
und ich denke, dass die Verbindung 
der Charaktere in The Last of Us ein 
hervorragendes Beispiel dafür ist.“ 
Ein Teil der Klasse von The Last of 
Us resultiert aus dem Erzähltempo, 
wie die Hauptfiguren sich von Mo- 
menten nervenzerfetzender Span- 
nung zu Szenen bewegen, in denen 
sie zur Ruhe kommen. Es ist dieses 
Pacing, das dafür sorgt, dass den 
Charakteren Zeit und Raum gegeben 
wird, um ihre Hintergrundgeschichte 
in einer Art und Weise zu präsentie- 


ren, die es bei den meisten anderen 
Spielen auf dem Markt nicht gibt. 


Einfluss auf die Zukunft 
Auf unsere Frage, warum so viele 
Triple-A-Titel erzählerisch gleich auf- 
gebaut sind, entgegnet Druckmann: 
„Wenn man nichts anderes als Ac- 
tion hat, limitiert man sich selbst, 
dass man nur eine ganz gewisse Art 
von Story erzählen kann. Eine Ab- 
weichung vom Action-Fokus führt 
automatisch dazu, auch andere Ge- 
schichten erzählen zu können. Wir 
persönlich glauben, dass man nicht 
mehr nur mit Action-Spielen auf dem 
Triple-A-Markt Erfolg haben kann 
und ich hoffe, andere Studios den- 
ken genauso. Meiner Meinung nach, 
sieht man eine Entwicklung von Un- 
charted zu The Last of Us und auch 
noch einmal zum Einzelspieler-DLC 
Left Behind, der noch weniger auf 
Action baut. In Zukunft werden wir 
noch mehr darauf achten fesselnde 
Geschichten zu erzählen.“ 

Naughty Dog ist mit The Last of 
Us ein echter Meilenstein gelungen, 
der Interaktivität und Erzählung auf 
einmalige Art miteinander verbin- 
det. Es wird spannend sein zu sehen, 
inwiefern der Titel nicht nur Naugh- 
ty Dogs eigene Arbeit, sondern auch 
die der Videospiel-Industrie allge- 
mein beeinflussen wird. JR/CD 


auf der PS4 aus? Ein Nachfolger ist noch nicht angekündigt, aber Naughty 
Dog beschert uns zumindest eine aufgepeppte Version des Originals. 


Wie Naughty Dog unlängst ankündigte wird im 
Sommer dieses Jahres noch eine Remastered- 
Version von The Last of Us für die Playstation 4 
erscheinen. Das Spiel soll grafisch überarbeitet 
werden und mit einer Auflösung von 1080р 
glänzen. Zusätzlich schrauben die Entwickler 
noch an den Charaktermodellen, einer Verbes- 
serung der Licht- und Schatten-Effekte und hö- 
her aufgelösten Texturen. Die Remastered-Va- 
riante wird zudem sämtliche Multiplayer-DLCs 


sowie das Einzelspieler-Add-On Left Behind 
beinhalten. Ein fester Termin wurde seitens 
Naughty Dog noch nicht genannt, das Spiel 
ist aber bereits vorbestellbar und bietet als 
Vorbesteller-Boni 100 Supply Points für den 
Fraktionen-Modus im Multiplayer und für die 
Kampagne zwei spezielle Charakter-Skins für 


Joel und Ellie, erhöhtes Fertigungs-, Heiltempo, 


erhöhtes Nachladetempo für die Pistole sowie 
ein Gewehr-Magazin-Upgrade. 


The Last of Us Remastered für die Playstation 4 


The Last of Us wird auf der PS3 als Meisterwerk gefeiert, doch wie sieht es 
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VIRTUAL REALITY FUR DIE PLAYSTATION 4 


Project Morpheus 


Nintendo sorgte schon oft für Innovationen wie etwa die breite Einführung der Bewegungs- 
steuerung — den ernsthaften Sprung in die virtuelle Realität wagt nun aber Sony mit der PS4! 


REPORT I Was ist eigentlich dieses „VR“, das 
derzeit in aller Munde ist? Dabei handelt es sich 
um die Abkürzung des englischen Begriffs Virtu- 
al Reality, was auf deutsch schlicht virtuelle Re- 
alität bedeutet. Der Begriff beschreibt ein Ver- 
fahren, mit dem es möglich sein soll, komplett 
in der virtuellen Umgebung eines Videospiels 
oder einer Anwendungssoftware abzutauchen. 
Das entscheidende Hilfsmittel dafür ist eine 
Art Helm, in dem direkt vor den Augen ein mo- 
dernes LCD-Display montiert ist. In Verbindung 
mit Kopfhörern wird der gewünschte Effekt er- 
reicht, komplett von der Außenwelt abgeschot- 
tet zu sein. Stellt man sich jetzt noch vor, dass 
der VR-Helm mit einer Reihe von Sensoren aus- 
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gestattet ist und auf diese Weise die Bewegun- 
gen des Kopfes genau erfasst und direkt ins 
Spiel übertragen werden, dann kommen wir der 
Bezeichnung „Virtual Reality“ schon verdammt 
nahe. Fehlt nur noch ein Eingabegerät, dessen 
Position im dreidimensionalen Raum ebenso er- 
fasst wird wie die Bewegungen des Helms, und 
schon geht die Rechnug auf. Glücklicherweise 
hat Sony mit dem recht glücklosen Move-Con- 
troller bereits die passende Lösung zum Thema 
Eingabegerät parat. Selbst der normale PS4- 
Controller ist geeignet, da die neue Playstation 
Camera das Gamepad aufgrund der verbauten 
Lightbar exakt lokalisieren kann. Demnach wird 
also bald mit einer stinknormalen PS4 (inklusi- 


Technische Daten 


Hardwaredetails 


Bildschirmtyp 


Bildschirmgröße 
Bildschirmauflösung 


Maximaler Blickwinkel 


Bewegungssensoren 
(jeweils dreiachsig) 


Anschlüsse 


Besonderheiten 


Eigenschaften 
LCD 


12,7 cm 


1920x1080 Pixel 
(960x1080 Pixel pro Auge) 


90 Grad 


Beschleunigungssensor, 
Kreiselsensor (Gyroskop) 


HDMI und USB 


3D-Audio, „Social-Screen“ 


Alle Bilder: Play Magazine UK 


Exzellent: Gerade ein atmosphárisches Game wie Thie. 
dürfte perfekt mit Project Morpheus harmonieren. = 


Mystery: Im Rahmen der „Project Morpheus“-Präsen- 
tation wurde auch eine VR-Version von Datura gezeigt. 


ve der separat erhältlichen Camera sowie einem 
Move-Controller) und der angekündigten Pro- 
ject-Morpheus-Zusatzhardware, ein fabelhaftes 
Virtual-Reality-Paket zur Verfügung stehen! Lei- 
der gibt es zu den beiden wichtigsten Fragen in 
diesem Zusammenhang noch keinerlei Antwor- 
ten: Will heißen, bislang steht der Erscheinungs- 
termin noch nicht fest und zum voraussichtli- 
chen Verkaufspreis gibt es ebenfalls null Infos. 


Der Start in die Zukunft der Videospiele? 

Die Idee eine virtuelle Realität zu erzeugen, 
geistert bereits seit über drei Jahrzehnten durch 
Köpfe der Computeringenieure weltweit. Ange- 


feuert einerseits durch die Visionen von Sci- 
ence-Fiction-Autoren und andererseits durch 
die stetige Verbesserung der Computerhard- 
ware im Allgemeinen. Filme wie beispielsweise 
der Rasenmähermann prägten Anfang der 90er 
Jahre das typische Bild eines VR-Astronauten, 
eingepackt in einen Spezialanzug voller Senso- 
ren, wodurch sämtliche Bewegungen der Per- 
son akkurat in eine künstlich erzeugte Umwelt 
übertragen werden. Diese Vorstellung, wie eine 
ideale VR-Technologie auszusehen hat, blieb 
im Prinzip bis zum heutigen Tage unverändert. 
Lediglich der „Abschottungs-Effekt“ durch das 
eingesetzte Equipment ist ein weitreichendes 
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Virtual Boy 
Mit dem Virtual Boy unternahm Nintendo bereits 1995 
einen Vorstoß, um die virtuelle Realität den Spielern näher 
zu bringen. Leider war die Computerhardware zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht wirklich geeignet, um ein „echtes“ 
VR-Feeling zu erzeugen. So bekam man lediglich Rot- 
Monochrome 3D-Optik zu sehen — Bewegungssensoren? 
Fehlanzeige! Eher das Gegenteil war der Fall, denn durch 
eine filigrane Spiegeltechnologie reagierte der Virtual Boy 
empfindlich auf Erschütterungen. Jedes Auge bekommt 
über die Bildschirmeinheit je ein unterschiedliches, leicht 
versetztes Bild zu sehen, wodurch ein realer 3D-Effekt 
entsteht. Der Bildschirm musste mit einem Stander vor den 
Augen platziert werden. Die Konsole kam lediglich in Japan 
und den USA auf den Markt. Mehr als eine Handvoll Games 
gab es nicht und so wurde der Virtual Boy schon bald als 
gescheiterte Konsole abgeschrieben. 


The Eye of 
Judgment 

Bei The Eye of Judg- 
ment handelt es sich 
um ein „Augmented 
Reality"-Spiel. Dabei 
wird die Umgebung mit 
einer Kamera erfasst, 
wodurch in diesem Fall 
Spielkarten erkannt 
und im Spiel als ani- 
mierte Monster darge- 
stellt werden — cool! 


| Oculus Rift 


Das VR-System Oculus Rift für PC ist bereits als Development Kit erhältlich und hat Facebook-Gründer Mark Zuckerberg so begeistert, dass er die Oculus- 
Erfinder-Firma für sein soziales Netzwerk Facebook einkaufte. Wie Oculus Rift im Zusammenhang mit Facebook genutzt werden soll, ist bislang jedoch offen. 


Die ersten Ideen zu Oculus Rift kamen von Palmer Luckey, 
(Designer am Institute for Creative Technologies an der Uni- 
versity of Southern California). Die bisherigen Einschránkun- 
gen herkómmlicher VR-Brillen erwiesen sich als Stolperstein 
für die Entwicklung von Computerspielen. Aus diesem Grund 
baute Palmer 2012 einen Prototypen, den er schlieBlich 
John Carmack (Mitgründer von id Software) zeigte. 
Carmack war offenbar begeistert und so wurde das 
VR-System auf der Computerspielmesse Electronic 
Entertainment Expo im Juni 2012 zusammen mit einer 
angepassten Version von Doom 3 der Offentlichkeit 
präsentiert. Um im Anschluss das Projekt zu finan- 
zieren, wurde am 1. August 2012 eine Crowdfunding- 
Finanzierungskampagne auf der Online-Plattform Kickstarter 
ins Leben gerufen. Es galt 250.000 US-Dollar für die weitere 
Entwicklung von Oculus Rift zu erzielen. Dabei erhielten Pal- 
mer Luckey und John Carmack die Unterstützung berühmter 
Personen aus der Spielebranche, etwa von Gabe Newell 
(Microsoft), Michael Abrash (Valve), Cliff Bleszinski sowie Tim 
Sweeney (beide Epic Games) und von Chris Roberts (Cloud 
Imperium Games). So konnte das Ziel innerhalb von vier Stun- 
den erreicht werden und die Crowdfunding-Aktion schloss mit 
den Rekordeinnnahmen von fast zweieinhalb Millionen US- 
Dollar, was insgesamt zu einer Gesamtfinanzierung von 974 % 
der ursprünglich geplanten Summe führte. Oculus Rift gehört 
damit zu den Top 100 der am besten finanzierten Projekte auf 
Kickstarter und zur Top 10 in der Kategorie „Technologie“. 


Problem, das durchaus auch Verletzungsrisiko 
birgt: Stellt euch vor, ihr tragt ein Head-Moun- 
ted-Display (Project Morpheus oder Oculus Rift) 
und seht demnach nichts von eurer Umwelt. So- 
lange man auf seinem Hintern sitzt, kein Prob- 
lem, aber sobald ihr aufstehen und euch bewe- 
gen würdet, bräuchtet ihr Unmengen an Platz, 
um nicht über eure 


Wohnungseinrich- m : 

tung zu stolpern. | „Ich träume schon 
Deshalb dürfte auch lange von VR-Hard- 
Sony beim endgül- Ware und den damit 
tigen Produkt (Pro- verbundenen Chan- 
| à cen für die Entwick- 
ject Morpheus iSt [ung von Spielen.“ 


übrigens nur der 
Entwicklungsname, 
Aussehen und Be- 
zeichnung können 
sich bis zur Markt- 
reife noch ändern) viel Wert darauf legen, dass 
der Anwender während der Benutzung sitzen 
bleibt. Damit ergibt sich auch gleichzeitig eine 
Reihe von geeigneten Genres, die im Sitzen gut 
funktionieren würden. So kommen beispiels- 
weise Adventures in Frage oder alle Arten von 
Spielen, bei denen man in einem Cockpit Platz 
nimmt (Racer, Flugsimulationen oder gar Mech- 
Games). Bleibt nur noch die entscheidende Fra- 
ge: Ist das Publikum bereit für VR? 


Shuhei Yoshida, Prásident der 
Sony Worldwide Studios. 


Zwei GroBkonzerne setzen gleichzeitig auf VR! 

Nachdem das Development-Kit des Oculus Rift 
VR-Systems für PC erschien, hat Facebook am 
25. Márz 2014 kurzerhand den ganzen Laden 
zum Sonderpreis von 400 Millionen US-Dollar 
in bar und 1,6 Milliarden US-Dollar in Facebook- 
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Aktien übernommen. Kurz davor, im Zeitraum 
vom 17. bis 21. März fand in San Francisco die 
Game Developers Conference statt, die von Sony 
zur Vorstellung des eigenen VR-Systems namens 
Project Morpheus genutzt wurde. Im Rahmen 
des internationalen Entwicklertreffens schwärm- 
te Shuhei Yoshida (Präsident der Sony Worldwi- 
de Studios) von der 
kommenden PS4- 
Zusatzhardware 
und den fantasti- 
schen Möglichkei- 
ten für die Entste- 
hung einer ganz 
/ neuen Generation 
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M suia à 
Auch an Core-Gamer wird gedacht: Das Action-Spiel 
EVE Valkyrie hinterließ auf der GDC einen klasse Eindruck. 


von Videospielen. Sony entwickelt parallel auch 
einige Spiele für Project Morpheus: Experimen- 
tiert wird an einer Applikation für Tourismus 
und an Casual-Games, wie etwa einer Tauchsi- 
mulation. Mit EVE Valkyrie vom Entwickler CCP 
(EVE Online) gab es jedoch auch ein schnelles 
Action-Spiel auf der GDC zu sehen (Bild un- 
ten). Außerdem wurde eine Sequenz aus Thief 
gezeigt — was als VR-Version eine spannende 
Spielerfahrung liefern dürfte! Doch selbst der 
langjährige VR-Fan Shuhei Yoshida räumte in 
diesem Zusammenhang ein, dass noch viel Ar- 
beit auf Softwareentwickler wartet, um Prob- 
leme wie die bei vielen Spielern entstehende 
Übelkeit zu vermeiden. UH 


———— 
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Das uartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 

es um: Sonys Project Morpheus 


Spielanleitung 


Di : 
lese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
ein spannendes Thema und schreibt s 
drei greifen das Thema auf und antw 
gezogenen Reihenfolge! 


MEM Uwe Honig D 


ell beglaubigten Lostrommel je 
der die 1 zieht, entscheidet sich für 
eine Meinung dazu. Die anderen 
orten in der 


VON Sascha Lohmüller D 


КЛ Wolfgang Fischer BAY ES 


dei 


Modell Redakteur 


81 Sekunden 


Schalke-Vizemeister-S 


Extras 


Baujahr У 


1. Sascha Lohmüller 3. Uwe Hönig 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Puh, Virtual Reality. Schwieriges 
Thema. Ich finde die Idee ja total 
interessant, erste Gehversuche 
(im wahrsten Sinne des Wortes) 
mit dem Oculus Rift haben aber 
ergeben, dass mein Kreislauf da 
nicht so ganz mitspielt. Zumindest 
wenn es darum geht, durch eine 
virtuelle Welt zu laufen. Die Ach- 
terbahnfahrt hingegen hat mir gar 
nix ausgemacht, weswegen ich 
mir Spiele in denen ich auch einen 
sitzenden Charakter verkörpe- 

re (Rennspiele, Weltraum-Sims — 
eben alles mit Cockpit), durchaus 
spannend vorstelle. Mein Wunsch 
allerdings, irgendwann mal durch 
eine Skyrim-Fantasy-Welt zu spa- 
zieren, wird wohl unerfüllt bleiben. 
Auch nicht schlimm. Was das Pro- 
ject Morpheus angeht: Nachdem 
Oculus Rift ja bei Facebook unter- 
gekommen ist und sämtliche VR- 
Fans den Untergang des Abend- 
landes prophezeihen, sehe ich 
Sony in einer wirklich guten Posi- 
tion. Wenn sie Technik und Preis- 
politik vernünftig hinbekommen, 
könnten sie richtig gut auf dem 
Markt durchstarten. Spannend! 


www.playvier.de 


1. Sascha Lohmüller 3. Uwe Hönig 


2. Christian Dérre 4. Wolfgang Fischer 


CHRISTIAN: 

Ich gebe dir absolut recht, Sascha. 
Sony hat, wie schon bei der PS4- 
Präsentation auf der letztjahrigen 
E3, quasi den perfekten Zeitpunkt 
gewählt, um ihr Produkt vorzustel- 
len und kann aus der Skepsis ge- 
genüber der Konkurrenz vermut- 
lich ordentlich Kapital schlagen. 
Zumindest bei den Core-Gamern, 
denn aufgrund der Oculus-Face- 
book-Allianz wird auch die Kon- 
kurrenz ganz sicher ihren Markt 
finden. Jetzt bleibt nur abzuwar- 
ten, ob die Virtual Reality auch 
wirklich die Branche bereichert 
oder ob es sich schlussendlich nur 
um eine nette Spielerei handelt, 
aus der die Luft schnell raus ist. In 
dieser Hinsicht steht dann gerade 
Project Morpheus gehörig unter 
Zugzwang, damit die ganzen Spie- 
ler, die sich jetzt auf Sonys Seite 
schlagen, auch zufrieden gestellt 
werden. AuBerdem wird die Hard- 
ware wohl auch nicht ganz billig 
werden, sodass sich viele die An- 
schaffung wohl überlegen werden. 
Auch deshalb gehe ich davon aus, 
dass sich Virtual Reality nur sehr 
langsam durchsetzen wird. 


1. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 


3. Uwe Hönig 
4. Wolfgang Fischer 


UWE: 

Die „Project Morpheus“-Entwick- 
lung begrüße ich auf jeden Fall, 
denn im Zuge der voranschreiten- 
den technischen Möglichkeiten, 
verspricht eine VR-Hardware auch 
endlich den gewünschten Effekt, 
von dem ich seit Beginn der 80er- 
Jahre träume. Ich erinnere mich 
noch, wie ich 1990 in einer spa- 
nischen Spielhalle ein VR-Game 
gespielt habe: So richtig auf einem 
abgesperrten Podest, wie in einem 
Boxring und mit einem sogenann- 
ten Head-Mounted-Display auf 
dem Schädel. Die Vektor-Grafik 
war aber leider potthässlich und 
hat auch noch bestialisch geru- 
ckelt. Von Virtual-Reality-Feeling 
konnte damals keine Rede sein. 
Inzwischen sind fast 25 Jahre ver- 
strichen und die heutige Hard- 
ware ist durchaus in der Lage eine 
plausible, virtuelle Welt zu erzeu- 
gen. Im Zusammenspiel mit den 
fortschrittlichen und präzisen Be- 
wegungssensoren dürfte also ein 
cooles Spielerlebnis entstehen. 
Einziges Problem: Zusatzhardware 
war im Bereich von Konsolensys- 
temen leider noch nie erfolgreich! 


3. Uwe Hönig 


1. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Alle naselang wird im Spiele- 
bereich eine andere Sau durch’s 
Dorf getrieben. Erst Bewegungs- 
steuerung, dann 4K-Gaming und 
jetzt ist die gute, alte virtuelle Re- 
alität wieder angesagt. Was für 

ein Quatsch! Ob Oculus Rift oder 
Project Morpheus: die sinnvolle(!) 
Verbindung von Virtual Reality und 
richtigen Spielen (also kein Ki- 
nect-Casual-Mist) ist so weit weg, 
dass jede Beschäftigung mit dem 
Thema sinnlos erscheint. Wenn 
schon VR, dann sollten die An- 
wendungen keine oberflächlichen 
Spielereien sein, die man nach 
einmaliger Benutzung wieder zur 
Seite legt und kurz mal zehn Mi- 
nuten lang aus dem Schrank holt, 
um Freunden zu zeigen, wie „geni- 
al“ VR heute schon ist. Ich verste- 
he eh nicht, wie Sony sich das vor- 
stellt. Wieviel freien Platz sollte ich 
denn im Wohn- oder Kinderzim- 
mer haben, damit ich das Gerät 
sinnvoll nutzen kann? Schließlich 
will ich die Virtual Reality ja nicht 
nur sitzend auf der Couch erleben. 
Sorry, Project Morpheus kann mir 
(jetzt noch) gestohlen bleiben. 
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ACTION-ADVENTURE | Über 15 
Jahre lang war Capcoms Horror- 
Adventure Resident Evil 2 in 
Deutschland indiziert. Am 30. 
März 2014 wurde der Klassiker 
dann frühzeitig und etwas über- 
raschend vom Index der Bundes- 
prüfstelle für jugendgefährdende 
Schriften gestrichen. Grund genug 


Light the queeny the king 


and the jackh.. 


Y 


Resident E 


ANE Capcoms Zombies sind nur schwer totzukriegen. Sogar der für lange Zeit in der 
BPjM-Versenkung verschwundene, zweite Teil der Serie ist plótzlich wieder da. 


für uns, dieses Schmuckstück des 
Survival-Horror-Genres mit einem 
Special in unserer Flashback-Rub- 
rik zu ehren. 


Stadt der Waschbáren 

Resident Evil 2 spielt nicht allzu 
lang nach den Ereignissen des ers- 
ten Teils. Für alle, die sich nicht 


ҸИ У.о turn the fauget on? 


mehr genau an die Geschehnisse 
erinnern: Eine mit dem Hubschrau- 
ber abgestürzte Polizei-Spezialein- 
heit (S.T.A.R.S. genannt) bekommt 
es in einem unheimlichen Herren- 
haus mit Zombies und allerlei mu- 
tiertem Getier zu tun. Verantwort- 
lich für den ganzen Schlamassel 
sind die illegalen Biowaffen-Expe- 


> 7 


»Yes No 


vil 2 


rimente der bösen, multinationalen 
Firma Umbrella Corporation. In Re- 
sident Evil 2 hat die Zombifizierung 
der Bevölkerung schon die Groß- 
stadt Raccoon City erreicht. Die 
beiden Helden des Spiels Leon S. 
Kennedy (ein frischgebackener Po- 
lizist auf dem Weg zu seiner Dienst- 
stelle) und Claire Redfield (die 


Typisches Rätsel: Um an ein Zahnrad (A) zu kommen, müssen wir Ventile (B) in der richtigen Reihenfolge öffnen. Die Lösung erschließt sich Kartenspielern recht schnell: Jack, Queen und 
King entsprechen Zahlenwerten, mit denen die Ventile bezeichnet sind. Danach setzen wir das Zahnrad an anderer Stelle ein (C), um ein Item zu bekommen, ohne das es nicht weitergeht. 
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1. In manchen Abschnitten übernimmt man die Kontrolle 
über eine andere Spielfigur. Hier bekommt es Claires 
Kompagnon Sherry mit wilden Hunden zu tun. 


2. Das Inventar ist simpel und zweckmäßig. Nur hier könnt 
ihr den Gesundheitszustand eures Charakters sehen. 


3. Einfache Übersichtskarten zeigen an, wo ihr schon wart 
und welche Orte noch nicht besucht wurden. 


4. Der Krokodilangriff ist einer der Schockmomente im Spiel. 


5. Simples Rätsel: Die Büsten müssen an den korrekten 


Platz, um an den Edelstein zu kommen. 


Schwester des Helden aus Teil 1, 
Chris Redfield) kommen mehrere 
Wochen nach den Ereignissen von 
Resident Evil 1 in den Ort, ohne zu 
wissen, was sie dort erwartet. Sie 
treffen zufällig aufeinander, wer- 
den von Zombies angegriffen, flie- 
hen gemeinsam und werden dann 
wieder getrennt. 


Erstes Ziel: Überleben! 

Das alles erfahrt ihr durch eine 
sehr lange, für damalige Verhält- 
nisse beeindruckende, gerenderte 
Introsequenz. Danach geht's auch 
schon los: Je nachdem, für welche 
der beiden Spieldisks ihr euch ent- 
schieden habt, startet ihr als Leon 
oder Claire neben einem brennen- 
den Autowrack und müsst erst 
einmal ein paar Zombies umge- 
hen. Euer Weg führt euch schnur- 
stracks in das Polizeihauptquartier 
von Raccoon City, dem ersten gro- 
Ben Schauplatz des Spiels. In jeder 
Phase wird Resident Evil 2 dem Be- 
griff Survival-Horror mehr als ge- 
recht. Unzáhlige Fragen schieBen 
dem Spieler bei der Erkundung der 
vorberechneten (mittlerweile recht 
hässlichen) Levels durch den Kopf: 
Was erwartet mich im nächsten 
Gang oder hinter der náchsten sich 


WV 
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quälend langsam óffnenden Tür? 
Sind es „пиг“ Zombies oder ist gar 
etwas Schlimmeres? Hab ich noch 
Munition für meine aktuellen Waf- 
fen und vielleicht auch ein Heiltoni- 
kum dabei? Soll ich weglaufen oder 
mich der Gefahr stellen? All diese 
Fragen schieBen euch beim Spie- 
len stándig durch den Kopf, sobald 
es wieder mal etwas hektisch wird. 
Dabei ist die Feindauswahl gar 
nicht mal so groB: Inklusive einiger 
Bossgegner erwartet euch gerade 
mal ein Dutzend Gegnertypen. Ein 
echt stórender Faktor in Kampfen 
ist die ungenaue Steuerung über 
Digikreuz, die schon mal dafür 
sorgt, dass man unnótig Munition 
verschwendet oder ohne eigenes 
Verschulden danebenschießt. 


Ein Königreich für eine Patrone 

Die allgegenwärtige Munitions- 
knappheit trägt viel zur nervenauf- 
reibenden Atmosphäre bei. Dazu 
kommt der äußerst knapp bemes- 
sene Inventarplatz. Die Helden in 
Resident Evil 2 sind Menschen und 
keine Packmulis und dementspre- 
chend eingeschränkt ist ihre Tra- 
gefähigkeit. Glücklicherweise gibt 
es im Spiel mehrere sichere Räu- 
me, in denen euch die Gegner 


nichts anhaben können. Dort be- 
findet sich auch eine „magische“ 
Kiste, die stets alle von euch einge- 
lagerten Items enthält. Außerdem 
könnt ihr nur in diesen Safe Rooms 
über eine alte Schreibmaschine 
euren Spielfortschritt speichern 
— vorausgesetzt ihr verfügt über 
ein Farbband (Ink Ribbon) für das 
Gerät. Natürlich sind diese Farb- 
bänder nur in äußerst begrenztem 
Umfang vorhanden und müssen 
zudem erst gefunden werden. 


Riesiger Wiederspielwert 

Auch wenn ihr an manchen Stellen 
entscheiden könnt, welche Berei- 
che eines größeren Abschnitts ihr 
zuerst erforschen wollt, ist Resident 
Evil 2 doch ein sehr lineares Aben- 
teuer. Um die Story voranzutreiben, 
sucht ihr Schlüssel, die Zugang zu 
neuen Arealen gewähren, und löst 
unterhaltsame, nicht allzu komple- 
xe Rätsel. Auch wenn ihr Resi 2 mit 
einem der beiden Charaktere durch- 
habt, gibt's massig Gründe, das gute 
Stück noch einmal durchzuzocken. 
Verschiedene Endsequenzen und 
Szenarios für beide Helden mit ab- 
gewandelter Story und anderer Item- 
Verteilung sorgen für einen tollen 
Wiederspielwert. WF 


Meinung 
„Technisch gruselig, macht 
aber immer noch Spaß!“ 


Wolfgang Fischer Redakteur 


Resident Evil 2 ist nicht gut gealtert. Um das zu 
erkennen, muss man kein Spezialist für Grafik sein. 
Aktuelle Full-HD-Fernseher decken schonungslos 
Clipping-Fehler und verwaschene Texturen auf, die 
man damals gerne mal übersehen hat. Auch Schock- 
momente sind nicht mehr ganz so Furcht einfößend, 
wenn der überraschend auftauchende Gegner kaum 
mehr als ein grobpixeliger Haufen ist. Und dennoch 
fällt es schwer, sich dem Reiz dieses Survival-Horror- 
Klassikers zu entziehen. Die Story kommt gut rüber, 
der Wiederspielwert ist enorm und die Atmospháre 
ist nicht zuletzt dank der guten Sprachausgabe und 
der stimmigen Musikuntermalung einfach klasse. 


Infos 


HERSTELLER асаа CAPCOM 
ENTWICKLER Capcom 
Die Idee zur Resident Evi-Serie stammt vom Spiele-Designer 
Shinji Mikami. An Teil 2 wirkte er als Produzent mit. 
ALTERNATIVE Resident Evil 5 
Das erste Resi ohne Mikami-Mitwirkung ist dennoch ein be- 
merkenswertes Ноор Die Serie spielt erstmals in Afrika! 
TERMIN 5. Oktober 1998 


Capcom 


Heutige Wertung 
Steuerung furchtbar, 
Grafik scheußlich und 
dennoch ein Meilenstein 
im Survival-Horror-Genre 
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—finale play? 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playvier.de 


Computec Media GmbH 
play4/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Firth 


Zufall oder nicht: Das Kampf-Design japanischer 
Rollenspiele ist ein heiBes Diskussionsthema, Y 


Purer Zufall 


Sehr geehrtes play*-Team, 
ich habe eine Frage für und einen móglichen Verbesse- 
rungsvorschlag an euch. In einer eurer letzten Ausgaben 
hat Herr Eippert davon gesprochen, dass Zufallskámpfe in 
RPGs nicht mehr zeitgemäß sind. Warum werden Zufalls- 
kämpfe so negativ bewertet? Für mich ist dieser , Überra- 
schungseffekt" ein MUSS für RPGs. Final Fantasy XII war für 
mich von der Story her sehr gut. Allerdings hat es mir den 
Spielspaß geraubt, dass es keine Zufallskämpfe gab. Nun 
zu meinem Verbesserungsvorschlag: Wäre es möglich, dass 
ihr in eurer Testübersicht eine weitere Spalte einfügt, in der 
erwáhnt wird, ob es Zufallskampfe gibt oder nicht? 
CHRISTIAN 


play^: Hallo Christian, mit seinem Kommentar hat unser 
Graf scheinbar in ein kleines Wespennest gestochen, 
denn auch im Forum gab es diesbezüglich Diskussionen. 
Fakt ist: Zufallskampfe sind eine enorme Geschmacks- 
sache. Für die einen ist es eine wichtige Zutat von JR- 
PGs, für andere eben ein überholtes Überbleibsel aus 
den 90er Jahren. Wie man es jedoch auch sieht: Für 
einen Test-Eintrag ist das Thema viel zu speziell. Іп 99 % 
aller Fälle würde dort ein „Nein“ stehen, meist sogar 


- Bl c 
| 


schon allein durch das Genre bedingt. Gleiches 
würde beispielsweise auch für „Original-Team- 
Lizenzen“ oder „Cockpit-Perspektive“ gelten. 


Ein Bundle Freude 


Hallo Leute, 

ich bin seit Jahren treuer Leser eurer Zeitung, und 

möchte mir jetzt mal zu einem Thema Luft verschaf- 

fen. Ich spiele seit dem offiziellen Erscheinungstermin 

der PS4 mit dem Gedanken, mir eine zuzulegen, leider 
| aber wegen fehlender Bestände іп den großen Märkten 
l ohne Erfolg. Ich war letztes Wochenende in der Kölner 
Gegend und habe in einem Kölner Saturn-Markt zum ersten 
Mal eine zum Kauf gesehen. 

Aber Pustekuchen zum Preis von 399€, die PS4 wurde 
entweder zusammen mit einem zweiten Controller für 469 
oder mit zwei Spielen für über 500€ verkauft, einzeln wird 
die gar nicht angeboten. Da ich aus dem Koblenzer Raum 
komme, bin ich gestern aus Neugier mal in den Media- 
Markt, aber da ist es noch schlimmer. Dort gibt es die PS4 
nur zusammen mit einem Spiel, einem zweiten Controller 
und einer Zusatz-Garantie auf 4 Jahre für 599€. 

Da ich meistens alleine Spiele, und außer FIFA 14 bis 
jetzt kein Spiel für mich interessant ist, sind diese Ange- 
bote natürlich für mich nicht akzeptabel, da man ja beim 
Kauf gegenüber dem Einzelpreis auch nix spart. Ist Sony 
eigentlich bewusst, wie die Märkte mit den paar Konsolen 
umgehen, die geliefert werden? Kann Sony dagegen nix 
unternehmen? 

MICHAEL 


play*: Servus Michael, Sony ist diese Preispolitik nicht 
nur bewusst, sie ist sogar von Sony gewollt. Die Konso- 
len, die dort angeboten werden, sind offizielle Bundles, 
die vom Hersteller genau so an die Märkte geliefert 
werden. Diese können meistens selbst gar nichts dafür, 


April 2014 — Interessante Sache: Da geht Redaktions-Bier- 


y * DER REDAKTIONS: PODCAST 


kutscher Wolfgang einmal nicht mit in den Podcast und schon 
geht es gleich gesitteter zu. So ganz ohne gesprochenes Sodom 
und Gomorrha. Abgeschweift und Niveaulimbo getanzt wird 
natürlich trotzdem in Podcast #130. Wir reden über Wrestling, 
Trophäen und beantworten eure Leserfragen. Zusätzlich dazu 
geht es um FIFA WM 2014, den PES-DLC World Challenge, 
Demon Gaze, Dynasty Warriors 8 und The Witch and the Hundred 
Knight. Jede Menge Japano-Krempel also. Da freut sich der 
Viktor, auch wenn es auf dem Bild nicht so aussieht. Wenn ihr 

an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf 
playdrei.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste 
an und hért uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


sondern müssen mit dem leben, was sie geschickt be- 
kommen. 

Gut, das mit der Zusatzversicherung ist wohl eher auf 
dem Mist des Marktes gewachsen, wahrscheinlich wollen 
sie da noch etwas abkassieren — was aufgrund der Nach- 
frage wahrscheinlich sogar hinhaut. Was aber die Bund- 
les mit Controller, Kamera, Killzone und Co. anbelangt: 
Wenn du nichts davon brauchst, musst du leider warten, 
bis Sony normale Konsolen rausrückt. 


Von Stellungen und Voodoo 
Liebes play*-Team, 
in eurer vorletzten Ausgabe (84) war auf der letzten Seite 
zu sehen, dass eine Driveclub-Vorschau in der náchsten 
Ausgabe (85) erscheinen wird. Leider war nix davon zu 
sehen und von euch gab es auch keine Stellung dazu. Ich 
würde gerne wissen, warum ihr keine Vorschau hattet und, 
wenn es Eure Bosse erlauben, eine Stellung dazu. Vielen 
Dank, macht weiter so! 

OGULCAN 


play*: Wir nehmen einfach mal an, du meinst Stellungnah- 
me. Falls nicht, wäre das sexuelle Belästigung. Falls doch: 
Nicht alle Themen, die wir auf der letzten Seite ankün- 
digen, sind definitiv festgelegt. Daher ja auch „ohne Ge- 
wáhr". Im Falle von Driveclub waren wir davon ausgegan- 
gen, dass sich langsam etwas tut, schlieBlich ist es recht 
ruhig geworden um das Spiel. Tja, leider falsch geraten. 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 
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Unsere Redakteure blicken zurück: 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 
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Alexander 
Geltenpoth 


1991 — 


Ausgabe: Play Time 05/94 | Artikel: Rollenspiele 


Die Multiplattform-Computerspiele-Zeit- 
schrift Play Time (1991-1995) wagte auch 
den Blick über den Tellerrand: Enthalten war 
eine kleine Rubrik, die sich mit Brettspie- 
len und Pen&Paper-Rollenspielen befasste 
und die ich nach eigenem Ermessen befüll- 
te. Über fünf Jahre hinweg durfte ich neue 
Spiele aus diesem Segment in Augenschein 
nehmen, Regelwerke begutachten und mit 
verschiedenen Freundesgruppen einem Re- 
alitätscheck unterziehen — eine nette Ab- 
wechslung zu den Videospielen, die damals 


Meine erste -— Hubrik 


Seit über 35 Jahren PC- und Kon- 
solenspieler aus Leidenschaft 


Alexander Geltenpoth ist seit 
1991 für Computec tätig. Damals 
betreute er als freier Redakteur die 
Brett- und Rollenspielecke in Play 
Time. Nach zweijähriger Ausbildung 


im Verlag gehörte er 1996 zu den 
Gründungsmitgliedern von PC Ac- 
tion. Ende 2003 wechselte er zum 
Entwicklungsteam und später zur 
Redaktion von SFT. 2009 folgte die 
Beförderung zum Redaktionsleiter 


noch mehrheitlich auf einen Mehrspieler- 
modus verzichteten oder diesen zumindest 
arg stiefmütterlich behandelten. Was kaum 
jemand weiß: Zu fast jedem Thema gibt es 
Pen&Paper-Rollenspiele, die in Kleinstauflagen produziert wurden und nur in homöopathischen Mengen über die 
Theken von muffigen Spezialgeschäften wanderten. Da stellte Play Time 05/1994 mit Berichten über die größeren 
Rollenspiele Star Wars und RuneQuest schon eine Ausnahme dar. 


1996 - Redakteur bei РС Action 


Ausgabe: PC Action 04/1998 | Artikel: Starcraft 


Parallel zu PC Games brachte Computec mit PC Action eine zweite PC-Spielezeitschrift mit 
anderem Schwerpunkt heraus: Neben den üblichen Previews und Tests diente die Rubrik 
„Tipps & Tricks“ als Alleinstellungsmerkmal und nahm über ein Drittel des Magazins in An- 
spruch. Als Gründungsmitglied der Redaktion habe ich dieses Konzept mitgetragen — und 
es ging auf! Die Guides von PC Action waren so gefragt, dass die Zeitschrift schon kurz nach 
Markteinführung sechsstellige Verkaufszahlen erreichte. 

Das Jahr 1998 gehörte noch zur goldenen Zeit von PC Action und Ausgabe 04/1998 war mit 
dem Titelthema und Test zu Blizzards Starcraft einer der Höhepunkte. Noch gut erinnere ich 
mich daran, wie der damalige Pressesprecher Leo Jackstädt bei uns mit den Testversionen 
auftauchte, die er in den folgenden Tagen nie aus den Augen ließ, während wir die drei Kam- 
pagnen im Schnelldurchlauf bewältigten. Den Aufwand hätte er sich sparen können, Starcraft 
wurde bekanntlich ohne Kopierschutz veröffentlicht, der ganz große kommerzielle Erfolg blieb 
aus. Sogar von der Erweiterung Brood War konnte Blizzard — dank Kopierschutz — höhere 
Stückzahlen absetzen, obwohl man für das Add-on das Hauptspiel zwingend benötigte. 
Dieser Vorfall dürfte im Bereich der Videospielgeschichte einzigartig bleiben. 


—— 2004 - Redakteur bei SFT 


ky я 
E —— | Ausgabe: SFT 09/2007 | Artikel: Toys for Boys 
Als SFT-Gründungsmitglied war ich an der Konzeption des Hefts beteiligt, das nach dem 
Motto „Alles, was Strom verbraucht und Spaß macht“ über Videospiele, Filme und Unter- 
haltungselektronik berichtet. Neben der kleinen Spielerubrik konnte ich mich mit Specials 
aller Art austoben. Besonders unterhaltsam waren die Recherchen und Tests zu „Toys for 
Boys", so der Titel zu einem Special über ferngesteuerte Modelle. Autos, Flugzeuge und 
Helikopter jagte ich über den großen Verlagsparkplatz. Erinnerungswürdig bleibt, wie 
Kollege Christian Tráger mit den Worten Lass mich auch mal" die Fernsteuerung eines 
Rennboots übernahm, das ich im nahe gelegenen Fluss ausprobierte. Er beschleunigte 
das Gerát auf gut 30 km/h und schlug dann das Ruder voll ein. Eine Fontáne spritzte auf, 
dann kippte das Boot zur Seite und soff ab. Erst 200 Meter flussabwárts konnten wir es 
aus den Fluten fischen. 


des buffed-Magazins, das er seit- 
dem führt. 
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ausbliek play 


| Wird Ubisofts Open- World-ActionsTi 
deeg Usslorbeeren Berecht? 


The New! (Order 


|| ‚Der erbeste Solo- m des Jahres? 
> co 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wo hat der Driveclub- 
Entwickler Evolution Studios 


seinen Sitz? 


a) England 
b) Indien 
c) Japan 


Der Daylight-Entwickler 
Zombie Studios hat Erfahrung 
mit Horrorspielen. Welcher 
Horror-Filmreihe verhalf er zu 


Welchen Bösewichtern 
macht ihr im neuen 
Wolfenstein wieder den 


? 
einem PS3-Debüt? Багш! 
а) Hostel [3 а) m 
b) Saw b) Taxis 

c) Nazis 


C) Freitag, der 13. 
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